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AVERTISSEMENT, 

1  Es  premières  éditions  de  ce  Livre  ont  eo  im 
^  fuccès  fi  favorable ,  qn*on  a^  conçn  le  deffetn- 
d'en  donner  une  mieux  ofdonnée  &  plus  ampte 
qne  te  dernières»  Ce.n*eft  pas  «.  à  la  vérité ,  un 
iiernce  d'une  grande  importance  à  rendre  au  pn* 
ific,  maîs^les  foins  que  Ton  a  pris  pour  raugmeOii 
ia<N)Q  de  celle-ci ,  ne  lui  feront  Aremenc  point* 
defag^éahles. 

:  Tons  les  Jeux  qui  étoient  dans  les  précédentes  , , 
Cont  traités  ici  d'une  nHiniére  différente  par  les. 
oorreffions  <iue  t*on  7  a  fûtes.  On  en  a  mé- 
Bie  ajouté  plufieurs  ,  qui   par  leurs  agrémens* 
6ront  reçis  avec  plaîfir.  Tek  font  le  Médiattur^ 
hM^iaieurfd^MTt  ylt  SoUtéireâquairi ,  U  SoU* 
Maire  â  trois  ou  U  TriiriiU  i  le  SolUsire  À  deux  ou^ 
le  PiquenudriUe;k  nouveau  jeu  de  Tri&rae  avec  Fh^ 
firei;  U  Pamphiie^  la  nouvelle  Comète ,  &  plufieurs. 
amres  qui  font  Ts^nufinnent  des  honnêtes  gens. 
Enfin  Ton  n*â  rien  négligé  pour  mettre  ce^ petit, 
ouvrage  dans  fa  peifeâion  fous  la  flateufe  efpé-  • 
Boce  d'être  .utile  an  beau  fei^e  ,  en  Itii  faclUunt.' 
Entelligence  de  tous,  les  }em  »  &  fiir-tout  de  ce-^ 
U  éà Médiateur,  qui  a  mérité  de  fiûre.fon  plus  x 
ord^aire  &  fon  plus  agréable  amufement.    On  - 
feroit  payé  avec  ufiu-e  des^  momcns  que  l'on  a 
iîçrifics  pour  recueillir  &  ex[£quer  les  régies  de  ^ 
ce  Jeu  «  a  Ton  ppuvok  fe  ftitter  qu'il  en  i&t  re^ 
ftvofable»ellt•^ 
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CHAPITRE    PREMIER. 

<î«i  donm  ttiu  idit  du  Jeu  de  QuadrilU  ,  &  aui 
txptique  la  valeur  det  Cartes, 


Î5'  tji  ,.„_.„ 

^mt*3j  fecueillir  les  Règles  :  il  me  Uoît  ce- 
j  T    ??»''««»  nécefliire  de  le  (ma  pour 

fT£!l°"»  V  P'*?'j*r^'  P''«  queleQuaiille 
P|«'fi«"f.  Règles  qui  lui  font  particulières  ,  outre 
cdles  de  1  hombre  dont  il  cft  compote.  La  féconde 
parce  que  plufieurs  perfonnes  jouent  ce  /eu ,  fans 
avoir ,  pour  awfi  dire  ,  aucuae  connoiffance  de  ce- 
lai de  Ihombre. 

^i^*?'"  ?"'«"|»gé  ifaî'e  ce  Recueil  des  règles 
tarées  de  celles  de  ITiombre ,  6u  établies  par  l'nftge 
«ians  les  Compagnies  oii  l'on  joue  ce  Jeu ,  qui  fer- 
VM-oBt  à  mettre  fin  aux  difputet  qui  arrivent  tous 
J««Ifor»,  y  ayant  quelque  chofe  de  particulier  at- 
fiche  a  prefque  chaque  maifon  où  ce  Jeu  fe  joue.- 
Le  quadrille  n'eft  ,  à  proprement  parler,  que 

A 
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rfaombre  à  xjttatre  »  qui  n'a  pas  ,  à  ^  mérité  ,  ti 
beauté  ,  ni  ne  demande  pas  une  fi  grande  anention 
que  l'hombre  à  trois  ;  mais«uffi  iiavtil  convenir 
qu'il  eft  plus  amufant,5c  plus  récréatif,  foit  par« 
ce  qu*il  n'y  a  point  de  coup  oh  il  ne  fe  joue ,  fok 
que  cela  provienne  du  génie  de  notfe  nation  ,  qui 
ne  prête  pas  volontiers^oute  (on  aplication  à  un 
Jeu  ,  particulièrement  le  Jbeau  Sexo  t  qui  a  reçu 
avec  plaiûr  cet  hombre  mitigé  ^  &qui  en  fait  ion 
plus  agréable  amufement  «  le  préférant  à  tout  au* 
ire  Jeu.  Ce  Jeu  perd  beaucoup  de  fou  agrément^» 
fi  les  Joueurs  ne  fe  font  une  Loi  religieufement 
obfervée  du  ftlence  ;  cette  loi  s'étend  même  fur. 
les  Speâateurs  »  qui  doivent  avoir  la  difcrétion  de 
oe  point  parler  ,  puifqu'un  mot  dit  mal»à»propos 

5 eut  être  d'un  préjudice  confidérable  j'&  que  ce 
eu  demande  une  grande  tranquillité. 
'  Comme  ces  règles  font  moins  écrites  pour  ceux 
qui  fçavent  déji  le  jeu  »  que  pour  ceux  qui  n'en 
ont  aucune  teinture  «on  leur  donnera  en  deux 
mots  la  connoiflance  des  cartes  ,  ce  qui  leut  ^êx^l 
fl^une  grande  avance  pour  entendre  ce  Jeu  ^  & 
leur  épargnera  la  peine  d'avoir  recours  au  Jeu  de  , 
l'hombre  ;  bien  des  gens  fe  contentant  de  (çavoir 
celui  ci  «  on  tâchera  de  le  faire  auifi  clatretnent^ 
&  auffi  fuccinâement  qu'il  fera  poffible. 

•  Une  preuve  convaincante  de  ce  qui  eft  dît  cî- 
deffus  ,  c'eft  la  manière  de  jouer  le  Quadrille  à 
trois ,  que  quelques  perfonnes  jouent  lor(qu*ils  n'ont 
pas  de  quatrième ,  en  ôtant  une  couleur  rouge  ; 
mais  ce  n'eft  pas  ici  le  lieu  de  s'étendre  davantage 
fur  ce  Jeu  ,  qui  ne  peut ,  tout  au  plus  ^  être  goûté 
que  des  aprentîs  au  Quadrille  ,  auxquels  il  peut 
fervir  d'introduÔion  :  nous  en  parlerons  cependant 
plus  au  long  à  la  /în  de  ce  Traité  ^  de  Isiéme  que 
de  la  manière  dont  os  joue  le  (Quadrille  qu*on  apel« 
le  U  Roi  rendu  \  qui  pourra  trouver  des  Partifans. 
Ilefl  à  propos  eo  comiaençant  ^  de  donnçr  à 
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connoitrek  yaltur  des  Cartes  ,  foit  qu'elles  feieat 
irtomphes ,  ou  qu'elles  ne  le  Coiem  pas  ;  c'eft  ctxpt 
rottfera  dans  ce  premier  Chapitre.  Dans  le  fecondj 
Fou  eipH<pclia4a<inattiîtreordioaîrede'Ie^ooer ,  & 
l'ordre  qu'on  doit  obferver  en  le  jouant.  Oh  don* 
nera  daas  le  tn>ifieme  la  Ibamere  3e  marquer  & 
^ytt  le7eu  :  &  dans  b  quatrième ,  quelques  exem» 
pies  des  Jeua  qui  peareat  être  joués  en  apellant  un 
koî  f  ou  fans  apdler  ;  ayec  des  remarques  fur  la 
maiûefe  xlom  il  Ibut  jouer.  L'on  trouvera  enfuîte 
vue  Table  des  loia  du  leu  ,  tirées  de  celles  de 
lliombre  ,  ou  établies  ps»  l'ufage  ,  &  une  explica- 
tion des  termes '^idnr  on  Te  fera  fervî ,  6l  qui  foht 
propres  au  Jeu.  £n6n  «  l'on  verra  les  4écUions' 
nouvelles  lur  les  coups  eirlbar raflans  arrivés  depuis 
que  Ton  joue-ce  Jeu  ^  d'cA  l'on  a  puifé  les  loin  qui 
regardent  ces  mêmes  cou^s. 

—    -         ■      -  "-  ■    ■  ■ , 

Dt  la  vuliut  du  Cartei. 

C'Eft  fans  doute  ce  qui  embarraife  d'abord  le, 
plus  une  perfodnequi  ne  connoît  p^dt  ce  Jeu  ; 
il  ne  peut  concevoir  par  quelle  raifon  le  (ept  de 
cœur  ou  de  carreau ,  h  deux  de  pique  ou  de  trèfle  , 
font  tantôt  les  fécondes  cartes  du  /eu  »  &  testât  kr 
dernieres;  c'eft  ce  qu'il  fera  aifé  d'aprendre ,  en  li« 
iiuit  avec  un  peu  d  attention  les  Tables  iiiivantcs  , 
dans  Tune  defquelles  les  cartes  (ont  miles  félon  leUr 
valeur  naturelle  ,  Si  dans  Pautre  ce  qu'elles  valent 
lorfqtt*eUes  font  triomphes. 


Al 
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XABLE  PREMIERE, 

Où  les  Cartes  font  félon  leur  valeur 
naturelle. 


CairR   XT    CARltEAU. 

L£  Rot, 
La  Dame, 
L£  Valst^ 

Lk  Deux; 
Le  TROisi 
Lt  Quatre^ 

Le  Six, 

ItE  SEPT^ 

Vous  voyez  par  la  Table  ci-deffus  ,  qo'îl  ti^cCl 
point  faît  mention  de  TAs  de  pique  ni  de  l'As  de 
trèfle  ;  la  raifon  eft  ,  que  ces  deux  As.  font  toa« 
jours  triomphes  en  quelle  couleur  que  ce  foit. 

L*As  de  pique  s'apelle  EfpadilU ,  &  tSi  toujours 
la  première  triomphe. 

L*As  de  trèfle  ,  apellé  Bafie  ,  eft  toujours  la 
troifieme. 

Ceft  ce  que  vous  verrez  dans  la  Table  qui  fuit  i 
oU  les  CartesJont  r^ngée•  feloa  leur  valeur  ^  lorf* 
«lu'elle»  foat  uiompheii 


PîQVÉ    ET   TRMFlXi 

Le  Rot, 
La  Dame  ; 
Le  Valet,- 
Le  Sept  , 
Le  Six^ 
Le  Cinq;   <. 
Le  Qvatre; 
Lé  Trois, 
Le  Dmvx, 
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SECONDE    TABLE, 

Dans  laquelle  Us  Canes  font  filon  UurviUcuri 
lorfqi^ elles fi)nt  triompha. 


Qqlvk  et  Camlreau. 

ESPÀDILLS, 
VAs  de  Pique. 

Manil  le  , 

Ltftpt  de  Caur 
n  de  Carreau» 


Bastb, 
VAsdeTrefte. 

L'As  de  Ceeur 
CM  de  Carreau, 

Roy, 
Dami,^ 

Deux, 
Tkois, 

VATRS; 


} 

} 
} 

} 


? 


Piqtrs  ST  Trefiïï. 

ErPADI LLB»    \ 
LA  s  de  Pique,    f 

Manille, 

Le  deux  de  Pique 
ou  de  Trefie. 

Aaste. 
LAs  de  Trèfle. 

Roy, 

Dame; 

Valet, 

Sept,    ^ 

Six, 

Cinq, 

Quatre; 

Trois, 


} 
} 


Voilà  de  latnanîere  que  fdnt  rangées  lei  Cartet; 
Knfqa'elies  font  triooipbes. 

Vous  voyez  qu'il  n'y  a  qu'onze  triomphes  en 

.  noir ,  &  qu'il  y  en  a  douae  en  rouge  ;  vous  conce* 

vez  d'abord  que  cette  différence  proyient  de  ce 

fue  l'As  de  Fique  &  t'Aide  Trèfle  ,  qui  font  toa*^ 
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jours  Triomphes  ,  font  également  eflfploy^  etK 
rf  nge  &  en  noir ,  ce  qui  augmente  ta  couleur  rou» 
ge  d'une  Triomphe. 

VA*  de  Piifue^  du  EfpàdiUé.i  tottime  nous  l'a- 
vons déjà  dit ,  eft  h  première  Triomphe  du  feu- , 
en  quelqae  e(nikur  que  ce  foit. 

L'As  de  7/£fit ,  ik  le  Bafte,  eii  efrioujoursla 
jfoifieiiie. 

Il  y  a  t>ar  conféquetit  une  Triomphe  entre  lés 
deux  :  cette  Triomphe  eft  apellée  Manille  ,  elle  eft 
en  noir  U  dèo*  de  Rqne  oa  de  Trèfle  ,  &  en  rou- 
ge le  fepc  de  Ccenr  on  de  Carreau  ,  qui  (ont  les  fé- 
condes cartes  du  Jeu  ,  lorfque  la  Triomphe  eft  de 
leur  couleur  ,  fit  les  dernières  lorfqu'eile  ne  Teft 
|>a^:  Pir  exemple ,  le  deux  de  Piq^e  fer  oit  la  (e^ 
coitde  Triomphe  ,  fi  la  Triomphe  étoit  en  Piqoe  ; 
&  la  dernière  carte  du  jeu  ,  £  elle  étoit  en  Trèfle  p 
Cœur  ou  Carreau  :  ii  en  ell  de  même  des  autres 
MâtMllés»^ 

Lt  Ponte.  C'eft  TA*  de  Cœur  ou  l'As  de  Cari 
reau  ,  qui  font  au-deflu»du  .Roi ,  &  la  quatrième 
Triomphe  du  jeu ,  lorfqi^  la  Triomphe  e(l  de  leur 
couleur  ,  &  qui  font  au-deffous  du  Valjet,  &  s'a- 
ppellent l'As  de  €(3eur  ou  de  Carreau  ,  lorfqu'ôlle  ne 
l'efi  pas.  Voyez  les  Tables  ci'  deflus» 

Le  deux  de  Cœur  ou  de  Carreau  font  toujour^ 
fupérieurs'^u  trois  ,  les  trois  aux  quatre  ,  les  qua- 
tre aux  cinq  y  les  cinq  aux  (Ix  ;  mais  les  ù%  ne  font 
fupérieurs  aux  fept ,  que  lorfque  les  fept  ne  font 
pas  Triomphes  ;  car  s'ils  étoient  Triomphes ,  ils 
deviendroient  la  Manille  >  &  feroiem  par  confé- 
quent  la  féconde  carte  du  jeu. 

11  y  a  trois  Maiad&rs  ,  qui  font  Efpaitille  j  Ma- 
nille 6c  Bafte. 

Le  privilège  des  Matadors  eft  ,  qu'étant  feuls  de 
triomphes  dans  un  jeu ,  enfemble  ou  féparéraent , 
^oique  l'on  joue  atout ,  celui  qui  a  quelqu'un  de 
ces  Matadiors  ^  n  eft  pas  obligé  de  le  fournir  :  fi 
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le  Matador  qali  a  eft  Teaï  de  triomphe ,  pouvant 
ioaer  la  carte  qae  bon  lui  femble  ;  ce  privile^ 
na  cependant  lien  qoe  torfqu'il  eft  fat:  dtout  d'u* 
ne  triomphe  ioféneore  «  auquel  cas  celui  qui  a 
Bafte  on  Manille  j  n'eft  pas  obligé  de  les  mettre, 
quand  même  Efpadille  auroit  été  joué  Am*  cette 
première  triomphe  inférieure* 

Mai» fi  i*EfpadiI)e  étoit  la  première  carte  }ouée  % 
celai  qui  anroit  la  Manille  ou  le  B^fte  feul  de  trtom* 
phe ,  (eroft  obligé  de  le  fournir  ;  il  en  eft  de  mè- 
ne du  Bafte  ,  à  Fégard  de  la  Manille  »  le  Mata- 
dor fapérieur  forçant  toujours  Tinférieur,  Quoi- 
qa*il  n'y  ftit  proprement  que  trois  Matadors ,  on 
nelaiile  pas  d'apeHer  Matadors  toutes  les  triom* 
phes  qui  ftnTent  fans  interruption  ces  trois  pre« 
miefs  Mataâors-  ,  Iorfqa>sl1es  leur  font  jointes  ; 
mais  il  n  y  a  que  les  troijL  premiers  qui  joii^iE^xu  d<t 
privilège  ci-  derant  expnq:ii. 

Voy^  ^  o:ii^''  *^voir  le  nombre  des  Maïadors  , 
\  la  Table  îecoftde  »  la  fuite  des  cartes  »  lorfqu'él- 
les  (om  triomphes. 

Voilà  qui  eft  fufflfant  pour  connoître  la  valeoç 
des  cartes  :  royons  maintenant  la  manière  &  l'or- 
dre qu'il  convient  d'obferver  pour  jouer. 


CHAPITRE     SECOND, 

Comment  H  faut  jouer  U  Quadrille  ^  avec  V^rdce  qiLoti' 
doit  ohferver  en  te  jouanâ ,  £nt  pqur  tirer  les.  gla^ 
cet ,  donner  les  caries  ,  1er  prifùs  au  enjeux  ,  U 
manière  de  pjider  ,  de  jouer  ei  açellant  y.  dje 
jouer  fans  àpeller  ^  delà  Bile  \  de  la  P'oU ,  6fc 

LE. nom  de  Qnadrâle  que  porte  ce  Jeu  ,  fai'^ 
Cemntf  que  c'efi  im  le»  qui  doit  ^re  joué  à  qua* 
trepefffflttoes;  Le  nombre  de^  éwtts  avec  lefîqueH 
ieson'jotte'.àu.Quadntit ,  eft  de  quarante  «  qui 

A4 
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font  les  Méfiantes  d'un  Jen  entier ,  apris  en  ïïfett 
tiré  les  quatre  dix  »  les  quatre  neuf  &  les  quatre 
kuit ,  qui  n'y  font  point  employés. 

Il  n*eft  pas  hors  de  propos  »  avant  d'entrer  en 
matière  «  d'expliquer  la  manière  dont  la  triomphe 
fe  fait. 

La  Triomphe  eft  déterminée  par  celui  qui  fait 
)ouer  ^  foit  qu'il  apelle  nn^  Roi ,  ou  qu'il  joue  fans 
«n  apeller  ,  en  nommant  pique  ,  treâe  ,  cœur  ou 
carre^^u  :  La  couleur  nommée  devient  la  triomphe  ; 
&  vous  remarquerez  en  paiTant ,.  que  fi  celui  qui 
nomme ,  fe  trompoit  de  couleur ,  cVfb-à*dire ,  qu'il 
dit  pique  au  lieu  de  tre£e  »  la  triomphe  feroit  en 
pique  ,  quoique  Ton  Jeu  fût  en  trèfle  ;  de  même 
s'il  nommoit  deux  couleurs ,  la  première  nommée 
fercit  la  triomphe  »  les  méprifes  étant  févéremeat 
punies  à  ce  Jeu« 

Il  efl^  bon  encqre  de  dire  que  ce  Jeu  qui  eft  fort 
divertifTant ,  devient  inGplde  d'abord  quon  parle 
fur  le  Jeu  :  l'on  ne  doit  donc  point ,  pour  y  avoir 
du  plaifir ,  dire  le  moindre  mot  qui  puiife  intéref* 
fer  le  Jeu  ,  chacun  devant  jouer  à  fa  fantaifie ,  6c 
comme  il  îuge  convenable  à  fon  Jeu. 

Il  ne  fe  demande  pobt  g,ano ,  ni  l'on  ne  peut  pas 
laire  apuyer  ;  celui  qui  eft  à  jouer  ,  doit  fçavoir  ce 
qu'il  a  à  faire. 

C'eft  ici  le  lieu  de  citer  la  loi  établie ,  que  pour 
éviter  les  cérémonies  qui  fe  £ii(bient  pour  tirer  lef 
places  ,  il  eft  généralement  reçu  que  celui  qui  eft 
entré  te  dernier ,  tire  le  premier ,  &  ainfi  des  autres. 
Les  pri/es  ou  enjeux  font  compofés  d'un  nom* 
bre  'égal  de  mils  ,  autrement  nommés  Contrats , 
au  nombre  de  fept  «  compris  les  dix  jetons  &  fi« 
chesque  Ton  donne  à  chaque  Joueur;  chaque  con<« 
trat  valant  dix  fiches  »  &  chaque  fiche  dix  jetons. 
La  fiche  vaut  fi  peu  &  fi  haut  que  l'on  veut ,  cela 
dépend  abfolument  des  Joueurs ,  qui  doivent  me-^ 
furer  leur  Jen  à  ce  qu'ils  ont  defTein  de  petdre  oa 
gagner* 
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i^>fès  me  Von  a  tiré  les  places ,  vu  à  qni  mfltr  ^ 
coBveau  de  la  Yi^or  do  Jeo ,  réglé  les  tours  <|m  ft 
joaeiu  ordiaaîreinéâc  an  aoinbre  de  dix  ,  &  qui  ft 
aiarqueiit  en  écornant  une  carte,  eelvi  qui  dok 
sneler  ayant  £iit  couper  à  U  gaoclie ,  dêtim  à  cié<um 
dixcartis  ,  par  deux  fois  trois  &  une  foi»  quatre» 
n'importe  qu'il  conmenee  par  en  donner  quatre  » 
ou  qu'il  les  donne  au  coup  fuÎTant ,  cela  étant  libre 
à  celui  qui  mêle ,  mais  'û  ne  fçauroit  donner  par  uno 
ou  deux ,  comme  eenains  Joueurs  l'ont  prétendn 
mal  à  proposr 

S'il  le  troovoîi  plnr  on  moins  de  carter,  le  conjp 
fiiroit  nul  «  &  il  faudroit  refaire  ,  de  même  que  s'a 
y  avoît  deux  canes  de  même  c^Tpece  ;  par  exem:- 
pie  9  «leux  fix  de  cceur  «  &  ainQ  des  autres ,  pour-. 
fu  que  l'on  s'en  aperçût  avam  que  le  coup  fut  ache- 
vé de  jouer  i  car  u  toutes  les  cartes  étoient  jouées  p 
&  qn*ott  eût  payé  ou  coupé  pour  le  coup  fuirant  p 
kçoap  feroit  bon  ,  de  même  que  les  précédeiu* 

W  Uudtoit  auffi  refiitre  r  ^*il  y  ^^oa  une  carte 
tournée  quelle  q^i'eUe  pût  être  en  donnant  le»  car* 
tes,  cette  .carte  pouvant  porter  préjudice  à  celui 
qui  l'auroit ,  n'y  ayant  point  d'écart  à  faire  «  à  plus 
forte  raifon  s'il  y  en  avoit  plufieurs. 

U  n*v  a  point  de  peine  pour  ceo»  qui  donneur 
mal  «  ils  doivent  feulement  refaire* 

Après  que  chacun  a  reçu  fei  dix  caries-,  celui* 
qui  efi  à  la- droite  de  celui  qui  a  tatlé«  ayant  vu  foa 
Xieu^y  s'il  a  jeo  à  jouer,  detnande  ù  on  joue ,  ott' 
paiïo s'il  n'a  pas  beau  jeu ,  &  ainii  du  fécond,  du 
troifieme  6l  du  dernier.  Tous  les  quatre  peuvenr 
pafler  ;*  mais  comme  il  n'eiV  point  de  coup  qui  ne- 
doive  être  joué ,  ce]ai  qui  a  Eipadille ,  après  Tavoir 
momré-oo  accufé,  eft  obligé  déjouer  en  apellant^ 
imRoL 

Que  le  coop- (oit  joué  de  cette' manière ,  ou  qtie^ 
•efottron  dés  Joueurs  qui  ait  demandé  permiffionv> 
f^onoo-ne  voidant  jptier  fans  apeller  ,>  après  q^'il^ 
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«  nômmi  fa  coul^^nr ,  âc  la  Roi  qu'il  stpàle  par  leur 
lkM«»pco{ire>  le  coop  cocimence  à  Art  ^>oé  par  fe 
frtttiifr  a  jofuer  ^  celui  qwt  prend  la  l'evée  rejette 
«ine  antre  car»  «  de  ainfi  de»  autre» ,  '}u(c[u*k  ce  que 
ie  jeu  ibk  gagaé  eu  fiiû,  aerès  quei  l'on  compre  les 
iityée»  que  tbactui  a  ;  fi  l'hembre  ,  c'eft-à^dîm 
ceklû  ag»t  Ini  ^over ,  (k  troore  fi v  mains  en  comptaac 
ceUcs  que  cdat  qirî  a  le  Roi  apelli  a  Eûtes  »  ils  oirt 
gagné  ,.âc  on  leur  paye  le  Jeu  «  la  Confolation  âc 
WH  Maiedesis,  s'ils  en  ont,,  6^  ils  partagent  ce  qui  fe 
trouve  au*deyant  du  jeu ,  fie  les  bêtes ,  s^'ûy  en  a. 

Que  s'ib  ne  font  qne  cinq  nains ,  eUe  eâ  remife  , 
êi  'ùi  fous  îalbéte  de  ce  ^  eft  au  ie«  &  au  devant  ^ 
&  pàkm  à  chacun  la  Confolatkm  &  les  Matadors  : 
s^îb  €n  eut  par  égale  pan ,  il»  font  la  bé«e  de  même^ 
de  $*ih  m  iaifeient  à  eo»  denx  que  quaire  matns  ^ 
ik  peréroient  par  remrfe  ;  s'il»  en  fakoiem  nioins  « 
il»^  pet^eîem  Godille  ;  >b  payetoîent  en  ce  ea»  à^ 
leur»  advcf ^res  ce  qu'ils  leur  auroient  pavé  s'ils 
«voieiir  gagné,  e'eft  à^lire  le  Jeu,  la  €e«K>lation: 
&»fe»ManMk>r»,  s'U  en  a  voient  >  &  ^reientta  bétè- 
de^qittferoitauîea;.  ceuit  qui  gagnent  CodiUt 
IW  paitsa^eot  ce  qui  eft  avivant* 

jLoiBete  i  &  tent  ce  qui  eft  à  payer  fe  paye  par 
4j^e^part  y.  la  moine  par  cehii  qju.i  apelle  ,  la  moi- 
tié par  celui  qui  eft  apellé ,  tant  au  cas  du  CodiUe 
qne  deren»fe,  \  moins  que  «ektt  qui  apelle,  ou 
proprement  Thombre,^  ne  Bt  pa» trois  mains,  au** 
4piei  cas  oeiui  qui  eft  apeHé  n'eft  p«s  feulemeik 
«lempt  de  payei^  la.  mokié  de  la  Mm  »  mais  enco^ 
éepayen  le  jfu  ^  la  ConfolaKion  &  >e»  Matadors  ,^ 
»'iL  y  en  »,.  que  l'hend^re  >,  qui  ne  fM  pas^  trois^ 
■sains  ^  paie  feul  ^  &  Ck(i  tant  peur  le  c>odiIle  que; 
J|#ttf  fai  remiie  aén  d'obliger  les  Joneu»»  à  ne  j^e. 
que  des  )eux  raîfonnables  ::il'y  à  même  des  matTone' 
«âiikâiot^tre qpatre mains ypourne peint  fidre  1»; 
JtftefiniL. 

)beftJ  eeseffibuitUftfça»^ai]qj|id'd!liombr.tt^ 
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il  qp^uiie  main  ,  ne  feroit  pat  la  i>éte  feiri  ;  c*eft 
lorlqu'il  a  été  forcé  de  jouer  ayant  Efpadille  :  que 
tous  le«  Joueuf  s  ayapt  paffé  >  ^tant  par  conféqueiu 
ibrcé  y  U  ne  r«;rou  pas  ju^f  qu'on  TcSbligeât  de  iai»t 
trois  oft  quatre  mains»  ain(I  celui  qui  m  apellé  eft 
pour  la  moitié  d^  tooi  ce  qfù  Q^  paie. 

CeJui  qui  a  Eipadille ,  n'ayant  pas  affesbeau  jeo, 
doit  dire  je  pafle  ;  &  fi  ûi  autres,  paflettt  auffi  y  alooi 
il  eâ  obHgé  de  jeuer  en  que  l'on  apeUe  de  jouer  Ef* 
f  adilU  forcé  e^  apellaiH  uo  Roi.  à  fan  fecourt* 


^    ,^.,..  ,_.    jquequflq»! 

ae  veuillA  J9He;  1^  apeU^r, 

Celui  qj9i  4 1^  4^a(re  Rois  ^u|  apdler  la  Damt 
Hm  d€»(i^  Rois  »  i^qepté  de^  celui  qui  eft  triomphe; 
celui  qui  a  un  «p  plyfieurs  Rqîs  ,  peut  apeller  ua 
des  R^i^  ffk4  ^p'A>^i  fQV^t  ÏQn  c^igé  de  (a'ure  fi^ 
flo^s  feul^  alofs  il  |a^i^^  pefd  ùm. 

l^^u-ne  çfi^  p^t  apejler  W  Roi  de  U  couleoi  en 

4,*pfl  ne  pjtfii  poini  4isi|i^der  Gano  à  fon  ami , 
qi9i  eA  If  Roj  apel|é  >  ne  le  faire  apuyer. 

^on  ne  doit  ]o^tM^  qu'à  (on  rapg  t  <nais  Ton  nf 
fltt  pas  la  ^tf  p^ur  cel^K 

Ç4w  qviiR' W9îp^  premier  à  Jouer  ♦  &  ayaitf 
Jfi  Roi  apellé  ,,  i^ueroit  atout  d'ETp^diUe  »  Wk- 
ailk  Qu  B^e  «^  ou  m^e  jaqerQii  le  Roi  apellé- 
pou;-  feirç^pm^ltr^  quHJ  ed  rainî  •  ayant  plufieura» 
^irç!$  Rois,  qu'il  oraindrp^  qpe  l'hombie  lui  conr 
perpir,  ne  le  ço9iN?i0iiint  pas  »  ne  <ç%oroit  jntro* 
prendra  \ê,  yolq  ;  i\  fo^oit  ftifrme  condampé  à  faire 
I4 t>ê{ç ,  if  (on  QotAK^flaiide^UAattvaile foi  dant>. 
foA^proiçédct- 
*  B.  n'eflL  ÇP"H  poTO»^  4c  «nwuwF  fon  Jeu  que  le- 
coup  ufe  Toit  g;^é ,  pi9$  mênie  6^  l'on  avoit^déjài 
Ç©^U0',  dôv^ni  jopef  j^if^U'à  lar  â#  pour  voir  fi» 
4'bpwtere^l^  iwt  qv>^  l^-bêtç  fe^l* 
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Si  rhombre  ou  le  Roi  apellé  mofitroient  lear  Jeâ 
avant  d'avoir  fix  mains  complettes ,  en  comptant 
avoir  gagné  ,  &  qu'il  pftt  fe  trouver  une  manière 
d'empêcher  le»  fix  main»  ^  les  perfonnes  qui  joue* 
sont  avec  eu»  ,  pourront'  les  contraindre  déjouer 
fes  cartes  de  telle  manière  qu*ti  leur  plaira. 

Pour  jouer  fans  apeller  dt  Soi ,  il  ne  fafit  pour 
teille  que  nommet  f»  couleur. 

Celui  qui' jo^e  (ans  apeUer,  doit  faire  fix  mains 
fepl  pour  ga^er  ;  car  toutes  les  mains  que  les  trois 
autres  Jioueur»font  ^  font  réunies  contre  liii  »  &  fes  * 
adyerfatres  doh^nt  fe  gaener  les  uns  aux  autres  , 
&  faire  leur  poffiWe  pourTe  faireperdre; 

Celui  qui  veut  jouer  fans  apellei- ,  eft  reçu  à  jouer 
iKréférablement  à  celui  qtîr  demande  à  jouer  e» 
apellant  ;  fi  cependant  cehii-.qui  demande  veut 
fouer  lui- même,  fan»  apellisr,.  il<  tui  eft  permis  par 
préférence  à  celui  qurle fonce  ^  &  ce  font  ces  dtut 
jaanieres  de  jouer  (âna  apeiler  quW  apelle  forcer  * 
Celutî  qui  joue  fans  apelWr ,  ne  partageant  avec 
|ierfonne  lorsqu'il  gaene ,  paie  auffi  tout  féal  lor(l* 
:jCpi'ilBerd;  s'il  perd  la  remifr,  il  fait  la  béte,  flc 
paie  à  chacun  de*  fe»  tro»  adverfatres  là  Confola«> 
tibnr,  leSèns^apeller  &  le»  Matadors,  s'il- en  a^ 
&  s'il  perd  Godille  fil  fait  également  là  bête ,  & 
'paiè'à  ohacuntouvautantque  cnacun"  lui  auroit  pay^: 
Vil  avoit^gné  :  ceux^  quv  gagnent  Codille  parta» 
cent  ce  qut^fe  trouve  ;  &  s*4l  y  a*  quelques  jetofifs> 
lS^  refte  vil  ferom  pour  celai  de»troi5  q|il',  le  coup» 
fiikain?»  #ura<  Efpadtlle  ,  ou  la'.plu»  forte  Triomp» 
phe*;-  Il  ÎHi'^de  niême  de  oetul  qur  ayant  demandé^ 
ajouery.apellé  un  Roi  qu'ila*,^  il  gagne  feul^  oui 
perd'  feul^,  «omme  iUtft  dit  ct^deffus  y  £  l'exeeptioiia 
du  San»apeller,qcfilnepa3^ponit s'il  perd,  &quM 
nrllii  eflfpas  pi^r  s'il^agne-y^oiqu'il  joue  ftuL 

Celuî^qni^joue  fans  apeHer,.  encore  qu'il  ait  ]^ 
ffir„  e^  obligé  dé  nommer  fr  couleur  ;.  fi?  fans  faa 
tvunmerillbaiâbic  fon  jjsu  eflhdifaar :  j^  jpue.fMf 
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ipeSer  ,  il  fereU  permu  à  rim  des  trois  autres 
JooeorsdeaoaiBwr  teUe^coaleor  quril  defireroit  :  dk 
poor  lors  cdutquj  anrott  tovIu  jouor  faos  apetler  , 
(tnii  teoo  de  )o«tr  dans  la  couleur  qui  lut  aurotl 
ététtommée  »  ^loiqn^  B*cât  pas  use  tfiofliplie  de 
cette  couleur. 

Celui  qui  a  deamdé  àjouer  sepeut  jouer  fana 
apeller ,  à  mmos  qu'où  se  le  Catce  ,  auqud  cas  ft 
îoue  par  préféreuceàceiukqDtraforcé. 

L'o»  n'eft  pas  olifigé  tle  couper  locfqne  l'on-  fi*u 
poist  de  la  couleua  fouée,  ai  de  mettre  an*d^na 
quand  on  le  pourroit,  cela  étant  libre  au  Jbueur  ^ 
mèmt  étant  le  dernier  à  îmer  la  main  aparteuant 
i  rhombre  :  mais  il  iaut  qu'il  foumifletant  qu'il  0 
de  la  couleur  jouée  ,  ian»  quoi  il  renancen>lt« 

Ceh»  quîa  tiré  une  carte  de  fbn  jeu ,  &  Ka  pre* 
fentée  à  découvert  pour  k  jouer  ^  eft  oblieé  de  le 
&ire  9  fi  elle  peui^f  étant  confond ,  préjudicier  a# 
îen,  on  ei^donner  coonoManceà-  l'ami,  pirincipa» 
Icoitac  fi  c*eft  un  Matadee» 

Cdui  qui  joue  fins  prendre  n*eft  point  fiijet  k 
cette  loi  y.  non  plua*  tpie  celui  qur  joue  feul  s'étaiR 
jpellé., 

U  eft  libre  de  tourner  les*  levées  fcites  par  les  mvs^ 
mes,  &  compter  ce  qui  a  été  )oué  toute»  les  foi» 
^le  l'on  doit  jouer ,  &  non  autrement* 

Celui  qui  a  Heu  de  tourner  h»  lerées  qui  font 
devant  un^  Joueur^  tourne  &  voit  (on  jeu ,  ou  le 
Aiic  voir  aux  autres  ,  iait  la  bête  de  moitié  av.ee 
•eloi  à  quii  apartieat  le»  castes  retournées* 

Qui  renonce  dit  ^  béte  autant  de  fois  qu'il  ra; 
IMnce,  66  quTon  ^^  fait  apercevoir* 

II  £iut,  pour  avoir  renoncé  ,  que  la  levée  foSt^ 
^iée*  Si  I  on  »'aperooit  de  la-renonce  avant  que  le* 
•Clip  foit  achevé  ^  çL  qu'elle  préjudtcje  au  jeu  y  'à 
£ia^  reprendre  fe»  cartes  »  &  recommencer  à  joue» 
efe'lai  levée  oii  là.  renonce  m  été  faite  ;.  cependant  fit 
Motee^Jes  certeaiont  }pttée».^l»bétea'en  eibpaf 
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moins  faite;  naaiston  ne  reprend  point  Tes  eai'tet  i 
à  moins  qo'il  n-y  eat  plufkursrefiences  fur  un  me* 
met  coup ,  auquel  cas  oa  pourreit  reprendre  1^ 
jeu»  pourvu  que  lescaf&es  Ae  fuflrsnt^Ofi  isfODUiées» 

PkifieMfis  hêtes  £itr  le  miau^  coup  doiveoi  aller 
enfemble  ,  à  moins  que  Ton  ne  conyienae  autres 
ment  avan«  tptt  de  comraeocftr  W  itit» 

Les  plutf^offes  bâtes  pafleitt  tQuioujis  ies  prer 
mieres  «  lor(qtr'4  y  en  ^  plafteuca» 

F^ç  la  voUf  c'eft  £ure  toutes  les  ItTées^Csul , 
)orfqu*oa}oiie  Ams  prendre ,  on  a.vec  l'aidtidti  Roi 
queronaapillék. 

La  vole  ne  gagne  qn^  ce  que  To»  eft  convenu  ^ 
ticao*  fimplemftnt  ce  qui  eft  asn  deram  »,  s'ayent  riea 
à  demander  des  betes  qtif^  ne  vont  pae. 

La  Tole  eft  entreptite  yfokmx  jouant  fans  apel- 
kt  A  oe  awec  ne  ELor  apelli  ^  Id^fqoW  a  'jeni  ft 
«•He  ayant  ks  6x  presnietea  maios  ^  fi  i  oiv  se  la 
hk  paSf  TioA  paîe  orqitt  attfokéti  payéupour  Ifi 
▼oie  »  fi  elle  avoit  été  faistk. 

Celuîroik  ceojc  qui  â^ant  entreprial^  vole  ne  l*onC^ 
f^  f^te^  tieentle  deYajst»  i&ç/e  toiit payer  lie  Jau  ,. 
la  Coniblation  ,  le  Sans- prendre  j  s'il  a  lieu ,  &  lea- 
MaMec»»  s'Us  en  ont. 

Qaoiq»e  la  vo  e  ùm  entrepûie,  îtn'efi  paaper^ 
mis  y  ainfiqu^il  cÂdufage  è  rhondire,  de  voirie* 
îie«  dj9  6)n  aan»^ 

La  yole  «a  fçanK>kêtre  enttepri&y  que  le  Roi 
^ellé  n'ait  paru. 

Celui  qui  a  été  obBaide  fo«e#avac  Efpî|daie ,  ne 
yeMt  point  préteadcea  la  vola. 

C«A  au  ca&  de  ia^viole  fu»'  tout ,  oii.le  fiieoce  doâr 
lire  pJw^obfervé. 

U  n'efi  point  permis^dé  Mn  ooqaaiire  ou  de  sîeii' 
4iraqiirpuifliB  engages  Tami.  à  eatreprandrela,  yQ»> 
to  »  oa  à  l-en  défifèer  v  il  faar  atiaadre  que  calai  ^ 
qpi^eft  i  jiwiep  tk  jiauéi,  ©uqo'il  ait  abaim  fon  joi. 

Voilé* qpeUe efi^peupr^ U  iiianiera>& l^âcdw 
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ée^oatf  le  Quadrille  ;  tous  tronrertz  dam  la  T»- 
bledes  Loix  qui  fera  à  la  fiûte  d«  ctTraké^  Ica 
Règles  daos  une  plus  grande  étendue,  tous  pour* 
rez  y  aroir  recours  pour  les  coups  que  tous  fle 
troQTerez  pas  endérement  décidés  dans  ce  Chapi- 
ue  :  Toyons  quelle  efi  la  manière  de  Hiarquer  3c  d^ 
payer  le  jeu. 

CHAPITRE     TROISIEME» 

De  UmjmUn  de  marquer  UJci^i  &d$  lepayer. 

LE  Tea  eft  marqué  par  celui  qui  mêle,  eamtft^ 
tant  une  fiche  devant  lui. 
Çhsam  fait  outre  cela  un  ieten  au  jeu  pour  ch«^ 

S  coup  ,  qui  fe  paye  à  cenx  qui  gagnent  avec  1* 
[fiction  ,  &  ces  quatre  jetons  font  compté» 
«n  bâtes  qui  fe  font. 

Srayaunrbéte,  elle  ya  avec  ce  qm  eft  ao-de-J 
Tant,  &  le  jeu  que  chacun  doit,  lans  pour  cel» 
91e  celui  qui  mêle  cefle  de  mettre  la  fiche  du  jeu 
dkvant  hn  ;  ce  qui  £m  que  la  première  bére  étant  de 
çiatone  ,  coname  elle  eft  toujours  ,  la  féconde 
dok  ôre  de  quarapte-de^jx,  &  la  troifiemc  de  cin- 
quante-fis  ;  une  bete  Caite  fur  une  autre  bête  nr 
pouvant  être  plus  Ctrte  que  de  quatorze  marques  , 
qûeftceéoar  le  jçq  augmente;  fçavoir  ,  dix  pour 
h  fiche  que  met  celui  qui  mêle ,  &  quatre  pour  le 
^on  que  chacun  fairau  jeu  »  \  moins  que  le  )ea 
n'ait  doublé,  comme  H  arrive  lorfque  la  première 
bête  eft  faite  par  remife,  elle  cô  de  quatorae,  U* 
iMoadeeft  de  quarante- deux. 

Si  le  conp  fur  lequel  la  prcroiçre  bête  eft  mt , 
•ft^f^  par  Cédille .  la  féconde  bête  ne  fera  que  de 
'ynagi  toîTr  «tendu  que  les  quatorac  que  le  CodiUe 
»t»,  n>  doivent  point  être  compris,  ne  pou^ 
-Mut^poim  4«  J!»  fieôrdre  fbs  que  Ton  tte  paît  f^. 
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n.  Voas  verrez  par  la  Table  ci  après  Ik  catliité. 
«Btetoat  les  bétes  qui  ferost  iuteik 

T  ASLt, 
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^3«      „ 

Si  Te  premier  coup  fur  lequel  a  été  faite  la  pre^^ 
mierebâte  étoit  tiré  par  co4iUe>  voyez  la-Table  cif 
après^  ' 
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1    V' 
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aïO' 

aï4         \ 

Si^  Ton  joue  lé  Jeu  double^^,  il  n'y  a ,  pour  pou.^ 
voir  fe- fer  vif  dé  ces  Tables,  qu'à  doubler  les  bêtes» 
feJon  le  rang  oh  elles  iont  faites k 

L&Jieu^. comnie nous  rivons  déjjsidit  5;  eft- tt9 


yGooQle 


DE  QUADRILLE.  i^ 
jetoa  pour  thiqae  Jooebr  i  chaqae coup  2  aSâfi^ 
s'il  y  avott  plofiears  remifet ,  ce  ferok  aoust  de 
îenms  qu'il  y  anroît  de  remifes  ,  que  ceoz  qoi  pet- 
droient  »  payeroient ,  ou  aoi  gagnans  ,  00  à  ceux 
qui  auroieot  £a^  perdre  ,  l'Os  gagnoient  Gnlille  « 
car  lorfqu*clle  n'eâ  que  remife  «  on  ne  touche  poioC 
an  jen  ^  Ton  paye  feulement  la  Confolatîoa  ,  kt 
MrâdoKS  «  &  le  Sans-prendre  »  s'il  y  en  a. 

la  CowfoUùom  fe  paye  dem  jetons  à  celui  (m 
ceux  qui  font  ^jouer ,  s'ils  gagnent  ;  ou  par  eux  s'îk 
perdent  ,  foit  par  remife  ou  Codifie, 

n  en  efi  de  même  des  Maudors ,  qui  font  payée 
à  un  îeton  poor  chaque  Matador* 

Qi»»qu'il  n'y  ait  proprement  que  trois  Matadori; 
<pi  font  efpadUle  »  Manille  &  Bafte  «  le  nombre  en 
aagmeBte  à  mefure  que  les  triomphes  qui  les  fi»- 
Tent  immédiatement  »  leur  font  jointes  «  &  il  efi 
payé  pour  chacun  un  jeton  ,  tant  en  gain  qu'es 
perte. 

Le  fans'frendie  fe  paye  ordînairecnent  la  nioitté 
de  ce  â  quoi  eft  fixée  la  role^ainfi  ce  fera  cinqjetons» 
que  ceux  qui  perdent  doivent  payer  à  celui  qui  pi» 
ene ,  ou  celui  qui  perd  à  ceux  ijui  l'ont  fait  perdre  i 
loît  remife  on  Godille* 

Ob(eryexque  le  Sans-prendre  &  les  Matadon  , 
ne  font  dûs  qo'auunt  qu'ils  font  demandés  avant 
qu'on  ait  coupé  pour  le  coup  fuivant ,  car  fi  les  cac- 
tes  étoient  mêlées  &  coupées ,  fans  qu'on  les  eût 
demandés  ,  on  ne  feroit  plus  eo  droit  de  ie  les  &ire 
payer  »  excepté  dans  le  cas  expliqué  aux  Décifions» 
Voyez  l'Article  do  Sans  •  prendre ,  &  des  Mata-. 
dors. 

La  Béte  ,  le  Jeu ,  &  la  Confolation  ne  fe  preferî* 
▼ent  pas  ;  on  peut  fe  les  faire  payer  plufieurs  coups 
après;  Ton  ne  peut  cependant  point  revenir  des 
sséprifes  qui  peuvent  avoir  été  faites  en  comp* 
tant  les  Bêtes  »  fi  le  coup  d'après  celui  ou  la  bê- 
te qui  £ut  le  fiijet  de  la  difpnce  »  eft  achevé  dt 
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'joaer.  Voye»  kê  D^^rrfions  ^  artide  delà  bére; 
^     llrà^payé  ii  ceux  qui  gagnent  CodiUe  de  la  même 
fltankie  qu'ils  «uroient  payé  ceux  qui  auroient  gar 


Ceux  ^î  gagnent  Godille  >  fe  partagent  ce  qui 
va  aii' devant. 

La  vole  fe  paye  une  fiche ,  qof  vaut  d«  jetons 
à  ceux  qui  la  font  /ou  par  ceux  qui  la  manquent, 
l'ayant  entreprife  i  &  elle  eft  payée  double  ,  locf- 
que  celui  qui  ians  apeller  ,  la  fait  feul  ou  la  man- 
que de  mcme  ;  les- Matadors  «  le  fans  apeller ,  &  le 
refie  du  jeu  eft  payé  à  l'ordinaire. 

L'on  joue  ordinairement  le  dernier  tour  double , 
à  moins  que  l'on  ne  foit  d'accord  à  le  jouer  (impie* 

Jouer  le  dernier  tour  double^  c*eft  mettre  pen- 
dant ce  tour  le  devant  double  ,  payer  double  >  le 
Jeu  »  la  Coafolation  ,  les  Matadors  y  le  Sans*pren* 
drs  ,  &  la  vole. 

Les  cartes  fe  paient  au  moyen  d*une  Fiche  que 
<bacun>  dooYïe  pour  cela. 

Ceux  qui  aimeront  à  jouer  de  grot  coups ,  pour« 
iHint  le  ]ouer  toujotu-s  double.;  ce  qui  augmentera 
confidérabiemem  les  bâte»  &  fe  jeu* 

II  nous  refte  à  donner  quelques  exemples  des 
Jeu»  qui  peuvent  être  joués  enapellant  uu  Roi  ou 
ûins  cpelter  ;  c'eft  ce  q^e  l'on  verra  dans  le  Cha- 
pitre fuivanr. 

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

CHAPITRE  QUATRIEME. 

Exemples  de  quelques  Jeux  qui  peuvent  être  joués 
en  apeUant  un  Roi  ou  fans  apeller» 

Quoique  ce  foit  par  l'u^ge  que  l'on  doit  aprea« 
dre  quels  font  les  Jeux  qui  peuvent  être  joués  , 
oti  ne  laidera  pas  d'en  raporter  ici  quelques-uns  , 
pour  faciliter  ceux  qui  .commencent* 
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La  première  Re^  i|tiî  doit  ttmh  dmAêtùêtn  été 
zmes,  efiqull  faut  tout  an  mMnt  ea  apellam  un 
ftoi«  aroir  dans  Ami  jeu  trots  mamt  afforées  ,  afin 
de  nepoiat  £ûfe  la  bâte  CeaL  L'on  poorra  cependaoi 
jouer  les  Jenz  divans ,  en  rouge. 

ii^VX     EN    ROUGE    «     QUI     P  E  U  V  E  M  T 
SE    JOUEE. 

ManiQe^  Bafle  ,  Roî^  Dame  &/x  de  Caur  ,  doux 

Piques  ^  dtmx  Tri  fies  &  un  Carreau  ,  eu 

ûpellant  U  Roi  de  Carreau. 

L'on  doit  obfervtr  qu^l  faut  apeUer  par  préfi* 
rtnce  le  Roi  dont  l*on  n'a  qu'une  faufle  «  parce  aut 
foà  eft  pcHir  lors  en  règle  :  1  on  apelle  être  en  règle  » 
brique  l'on eoupe le reioarda Roi apeUé  ;. 61  fi L^oa 
a  une  feole  noire  À  uDe  feule  roage  pour  fanffes , 
il  eft  mieux  d'apeller  le  Roi  ronge  »  à  canfe  qu'y 
ayant  anefODge  de  ptoi,  l'o»  ci^e  moine  d*itre 
Ârcoopé  an  retour^ 

Si  F  on  fe  tffonvoit'avioîr  également  en  chaque  coa« 
lear ,  il  Êatôdroîc  >  fi  l'on^airoit  une  Dame  ,  en  apel* 
kr  le  Roi  »  parce  qpe  par-là  vous  rendriez  rotre 
Dame  bonne  ;  vous  pourriez  même  )ouec« 

Efpadilk  »  Ponte  ^  Valet ,  deux  4»  iroi^  »  une  Dame 
garJh ,  &  trou  S  une  autre  couleur  ,  en  apelLuu,  Ar 
Roi  de  votre  Dame  ;  vous  jouerez  encore. 

Manille  ,  R0i\  Dam< ,  Valei  &  quatre  avec  un 
Roi ,  en  apellant  le  Roi  de  celle  dont  vous  aurez 
aïoins. 

U  faadrôit  commencer  à  faire  atout  du  Valet  ,  fi 
fous  étiez  premier  à  jouer  ,  avant  de  connoîtrt 
voire  Roi  ;  Ue{i  toajeurs  avantageas  de  faire  atout^ 
for-  tout  lor(que  l'on  a  des  Rois  6l  des  bonnes  car« 
tes  ,  parce  que  les  Triomphes  étant  ordinairement 
féparées ,  vos  Rois  &  Dames  pafient  après  cela 
hitn  mieor  ;  il  eft  de  même  boa  de  faire  atout  ^ 
lerfque  le  Roî  n'a  point  paru ,  parce  que  pour  l'ocr 
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dlînaire  vos  adverfaires  ne  fçahanc  pas  qui  eft  le  Roi  p 

prennent  les  uns  fur  les  autres» 

Une  Règle  générale  qu'on  doit  fe  faîte ,  c^efi  lor  f» 
que  l'Hombre  fait  atout  d*un,e  baiTe  Triomphe  « 
avant  que  fon  Roi  ait  paru  ;  il  ne  faut  jamais  pren- 
dre que  d'une  Triomt)he  médiocre ,  pour  ne  pas 
obliger  votre  ami  à  prendre  far  tous  ;  il  n'en  feroit 
pas  de  même ,  fi  vous  étiez  h  Roi  apetlé ,  p^ifquc 
TOUS  devriez  fur  la  baffe  triomphe  de  THomWe  ^ 
mettre  tout  ce  que  vous  auriez  de  meilleur  pour  . 
affurer  par-là  fon  Jeu. 

'EfpaâilU ,  Manille ,  Datm ,  $•  r<i/<r ,  peut  eiica» 
re  être  joué  «  en  apellantle  /Saiqui  convient  mieux 
à  la  fttuation  de  fon  Jeu* 

JlUX    Elf    NOIR    QUI    PEUVENT 
8  É    J  O  U  £  H, 

Safle ,  Roi ,  Dame^  VaUt  &  Six  ,  en  ^eUatft 
Te  Roi  de  celle  dont  on  a  le  moins  .*  vous  obfervç^- 
re^d'êrre  en  re^Ie  autat  que  vous  le  pourrez* 

De  même  qoe  Atanilte ,  Roi ,  ifamg  ^  &Jix^  avec 
un  Roi  ;  en  obfervant  toujours  ce  que  nous  ^votm 
dit  ci  devant. 

Vous  jouerez  encore  EfpadiUe  t^Damc  ,  VàUt  ^ 
Six  &  Cmq  I  une  Dame  gardée ,  dont  vous  apelleres 
ïe  Roi. 

De  même  que  i  Roi  ,  Damc^  Valet  ^fept ,  Cinf 
C»  un  Roi. 

11  y  a  une  infinité  d'autres  Jeux ,  ^i  peuvent  être 
joués  )  qu'il  ferort  trop  long  de  raporter  ;  il  fufEt 
de  dire  qu'il  n'eft  pas  prudent  de  jouer  fans  avoir 
pour  te  moins  trois  mains  affurées ,  &  quatre  même^ 
fi  Ton  veut  gagner  «  ne  de vanr  pas  efpérer  trois  maint 
du  Roi  apellé. 

i,e  Sans  prendre  métke  qu^on  y  fafle  réflexion  « 
puisque  celui  qui  joue  ^  bien  loin  d'être  »dé  par  pçr« 
ianae  »    uouve  les  Adverfaijt»   tiiinii  ^  poa^ 
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lefiareperdfe:àmfi»  pour  jouer  (ans  prendre  «  îl 
bat  être  afloré  de  fis  ouins ,  qaTû  faut  faire  pour 
«goer  ;  Ton  ne  doit  pas  beaucoup  compter  for  des 
Dames  gardées ,  Ton  pourra  joner  les /eux  fuirans  ^ 
6as  proidre  en  rôuge* 

Ikifzque  l*ompeutjov£R  sans 
feevdre    xn    rougi* 

tffm£Ut^  MdmUe ,  Ponte,  Roi^deux  &  quatre 
êHc  mm  Rm.  11  £uidra  commencer  par  trob  fois 
atout ,  ûYcn  eft  premier ,  d'Efpadille»  Manille  & 
Pome  »  pour  ^er  lès  Triomphes  des  mains  des 
looeors  ,  afin  d*eQq>tclier  qu*on  puifle  ni  tous  for- 
cooper  y  m  conper  TOtre  RoL 

Vous  obferrerez»  one  fice  n*étoit pas  à  voos  à 
îooer ,  mais  qoe  Vous  fiiffiea  en  cheville  »  fi  le  pre- 
flier ,  après  tous  avoir  )oué  un  Roi  »  vous  jouoit 
encore  de  la  même  couleur  oh  vous  auriez  reoon« 
ci,  3  Endroit ,  on  gagner  de  votre  faoffe  «  ou 
Conper  dn  Ponte  on  du  Roi  »  afin  d'être  affuré ,  oa 
de  fcqre  la  levée  «  on  de  forcer  le  Bafle.  Si  la  le- 
tée  Â  à  TOUS ,  on  que  la  fuivante  vous  vienne ,  il 
fmdra  £nre  atoot  »  comme  il  a  été  dit  ci-devant» 

Vous  ponrrei  îouer  auffi  fans  prendre  »  aveo 
tf^âdillt,  MamlU ,  Bafie  »  vaUt^  quatre  «  &  cinq  ^ 
c^dft-à-dire  9  trois  Matadors  fiziemes  »  &  un  Va- 
let &  Dame  de  même  coiileur  \  \t  db  de  même  cou* 
kar ,  parce  que  cela  vaut  un  Roi  ;  il  vous  reflera 
deux  fraffes  ,  ou  d*nne  même  couleur  ,  ou  de  cou* 
knr  différente  ;  fi  elles  font  de  couleur  différente  » 
&  qn'ayait  été  joué  le  Roi  de  Tune ,  on  (afle  le  re« 
tour  de  la  même  couleur  dont  vous  n'avez,  plus  » 
1  liera  prudent  de  s  en  aller  de  cette  (aufle  qui 
TOUS  fera  une  renonce  «  après  cela  fi  Ton  vous 
uéjfonit  pour  la  trbifieme  fois  de  la  même  »  il  £uic 
conper  d'un  Matador  ,  &  faire  trois  fois  atout ,  ce 
9Û  (km  futoreUcineat  abattre  tootes  les  Triom^ 
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f>hes  ;  après  quoi  fi  Ton' ne  Joue  et  la  couleur  ea 
aquelle  e(l  votre  Dame  &  Valet ,  vous  cou|)êrez 
&  jouerez  l'un  des  deux ,  vous  réfervant  uneTriom- 
phe  pour  pouvoir  rentrer  en  jeu  ,  &  jouer  celle  dea 
deux  qui  vous  reAera  pour  faite  votre  fixiéme 
main» 

L'on  peut  encore  jôuer^  Manille ^Bafie^Ponte^ 
Roi ,  deux  ,  trois  ^  un  Roi  «  c'eft  à-dire  ^  quatre 
faux  Matadors  fixiemes  &  un  Roi  :  Ton  apelle  faux 
Matadors  ^  br(qu!ii  manque  fCpadille  pour  faire 
plufieurs  Matadors ,  il  faudroit  fur  un  reu>ur ,  rou^ 
per  d'un  faux  Matador ,  afin  de  n'être. pas  Turcou- 
pé ,  &  faire  atout. 

L'on  pourra  encore  jouer  Manille ,  Ponte  ,  2îci  ^ 
Daméf  deux ,  quatre  &  ànq  avec  un  Roi, 
U  n'y  a  qu'à  obferver  au  Teu  de  Quadrille^  fur- tout 
aux  Sans  prendre  ,  qu'il  Faut  faire  atout  le  plus  fou- 
vent  qu'on  le  peut  ;  la  fituation  du  Jeu  doit  cepen- 
dant relier  le'nombre  des  fois  qu'il  efl  à  propos  de  le 
faire  ;  car  fi  toutes  les  Triomphes  étoient  dans  un 
mente  jeu  ,  il  faudroit  que  la  force  du  )eu  ^que  l'on 
a  ,  réglât  la  manière  de  le  jouer. 

L'ufage  &  le  bon  fens  doivent  aprendre  ces  for* 
tes  de  chofes. 

7euX    QU£     l'on    doit    IOVKR    SAKS 
^  REND  RT    -ZN    MOI  Ré 

En  noir ,  parce  qu'il  y  a  une  Triomphe  moins 
qu'en  rouge ,  l'on  joue  à  plus  petit  jeu  ;  vous  pour- 
rez  donc  jouer  les  Jeux  fuivans. 

Manille ,  Bafte  ,  Dame ,  Valet ,  Jix  &  cinq  ,  un 
Roi  6i  une  Dame  troîfieme  ,  de  mtme  que  £fpadiU 
U  ,  Manille  ,  Roi  ^  fept ,  ^inq  &  quatre  avec  un  Roi 
ou  une  Dame  &  Faltt  de  même  couleur. 

Vous  jouerez  ajuffi  Manille  ,  Roi  ^  Dame ,  valet , 
fx  f  cinq ,  trois  Se  un  RoL  Vous  pourrea  encore 
louer  EfpaJîile ,  Manitte^Sap^  Dame  ^  Jeft  & 
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mRtL  Vous  4)Uier?«fez  que  -kst  des  retours  ,  il 
■*cft  pas  pmden  de  ceitper  des  belles  Trîeinphes  , 
àBoinsqaekJeo  fait  tel,  qde  Tob  y  feit  obligé  , 
poer  pottToir  gigner.  Je  répéterai  encore  ,  kt  <}ae 
Je  Jea  ordinaire  &  la  manière  ta  pies  J&re^e  ^ouer 
£bs  pteodre  ,  eft  de  £ure  «toot  9  ie  pliis.foovefit  que 
foo  pcot  f  fins  p<uir  cek  fe  trop  affoiblir  foî-mêoie  , 
pour  Tooloir  affoihlif  les  autres  :  il  y  a  aae  ioinîfé 
d'antres  Jei»  ,  que  Ton  doit  puer  ians  prendre  en 
Fone  &  en  Taittre  cosleur.  U  n'y  a  pour  être  affuré 
des  jeu  qoe  l'en  peut  joaer  ,  qa'à  oroir  tott- 
jours  préfimte  cette  nécefité  de  &ire  feul  itx  in»ns  , 
aalgré  les  efi»ru  des  trois  «ottes  Jottenrs  :  fu&ge 
pendra  le  refie. 

LEROIRENDU. 

OUtse  la  manière  ordjn«re  de  foner  le  Qaa* 
diilte  »  il  7  en  «  nne  que  Ton  apelle  au  Rot 
rendo ,  ^  fait  en  tout  ks  règles  &  U  manière  de 
jouer  du  préeédent^  à  la  référée  qà"il  eft  libre  à 
cdn  qui  a  /e  Rai  apcUé  ,  de  le  rendre  i^  edui  qui 
fapelle  ,  €pk  doit  en  échange  lui  donn»-  nnexarte 
de  Ion  Jeu. 
Ce)eu  qui  eft  aflez  en  utàge  dans  quelqaes  Rrovîiu  • 
ces  •  ne  fe  jooe  de  la  force  que  pour  empêcher  qu'on 
puifle  jouer  de  petits  Jeux  ;  ce  qui  6te  beaucoup 
de  Tagrément  du  Quadrille  ordinaire ,  &  fait  que 
cette  manière  de  joua-  plus  gênante  a  trouvé  nom- 
ke  de  partiiàns ,  beaucoup  plus  parmi  les  hommes 
capables  d'un  amufement  plus  férieuz  ,  que  parmi 
fc  beau  Seze,qui  n'y  a  pas  trouvé  le  même  agrément 
cpi'an  Qnadiiile  ordinaire ,  n'y  ayant  pas  la  même 
liberté. 

Ce  Quadrille  ne  diffère  abfolument  de  l'autre  ; 
qu'en  ce  qu'il  eft  permis  à  celui  qui  a  le  Roi  apellé  , 
de  le  rendre  a  l'Hombre  ;  ce  qui  Êiit  qu'il  a  quelques 
iegles qui  Inifo&t  particulières  :  les  yoicL 
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h  Celui  qui  ayant  le  Roi  apellé  a  mauvais  Jea  i 
Mttt  rendre  lé  Roi  aoellé  à  THombre  ,  qui  4ôîc 
Un  donner  en  échangf  telle  carte  que  bon  fui  fent* 
blera  de  fon  Jeu  ,  6c  chaque  Joueur  eft  en  droit 
de  voir  la  carte  échangée. 

IL  Celui  qui  ayant  le  Roi  apellé  anroit  beau  jeu  9 
&  rendroit  le  Roi  pour  faire  perdre  THombre ,  fe- 
roit  la  Bête  »  fans  que  THombre  fût  pour  cela  exempt 
de  la  faire  auffi  ,  s'il  ne  gagnoit  pas  le  jeu ,  il  fiiut 
que  le  Roi  apellé  aye  trois  mains  i&res  pour  être 
dans  ce  cas. 

IlL  Celui  àt]oi  l'on  a  rendu  le  Roi  ,  eft  obligé 
avec  ce  fecours  de  faire  ùx  mains  feni ,  les  autres 
Joueurs  étant  réunis  contre  lui. 

XV.  11  ne  partage  avec  perfonne  s'il  gagne  ^  il 
|>aie  de  même  feul  s'il  perd. 

V.  L'on  ne  peut  point  rendre  le  Roi  à  celui  qui 
Joue  forcé  avec  Efpadiile  ,'  ainfi  qu'au  Quadrille 
ordinaire  9  qui  eft  le  même  que  celui-ci  dans  toutes 
fes  autres  règles.  11  y  a  des  maifons  où  Ton  joue 
le  Jeu  ci- devant ,  en  rendant  le  Roi  d'obligation  , 
c'eft- à-dire ,  que  celui  qui  joue  ^  joue  toujours  feul  ^ 
&  le  dernier  eft  obligé  de  jouer  fi  tous  les  autres  ont 
f  affé  4  en  apellant  un  Roi  qu'on  lui  rend  ou  Efpa- 
jdiUe ,  ainfi  qu'ils  ont  convenu. 
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^  l  celai  qui  eft  apelli  fe  troftre  «u-deflus  im 

^fHombre,  il  doit,  s'il  n a  qu'une  fauffe  &uii 
pedc  atout  ,  jouer  cette  £iufle ,  parce  qu'il  peut 
oiie  une  maio  de  cette  couleur  qu'où  lui  jouera* 

S'il  a  on  Matador  avec  un  petit  atout ,  il  doit 
jouer  foo  Roipour  fe  £ûre  connoître ,  enfuîce  jouer 
le  petit  atout ,  qui  eft  un  (igoal  â  THooibre  qu'il  4 
un  Mjttador  «  ce  qui  (ait  que  l'Hombce  doit  prendre 
d'un  bon,  &  faire  atout  d'un  petit ,.  que  (on  Roi 
Tott  Tenir. 

Si  celui  am  eft  apellé  ao«deflbus  de  l*Hoinbre 
eft  pieouer  a  jouer,  U  doit  &ire  atout  d!iui  peut , 
parce  que  FHoàibre  qui  le  voit  venir,  prend  8c 
)ooe  à  foa  Roi ,  qui  prend  &  rejoue  une  fâuffe  ^ 
Fa  feule  ,  00  fait  atout  des  Maudors  s*il  en  a,  en 
joue  un  Roi  &  la  Dame  s'il  les  a  ;  ne  xejouant  de 
ia  couleur  du  Roi  apeUé  que  quand*  3  n'a  rieit  II 
doit  obTerrer,  à  la  fixieme  main  ,  de  jouer  une 
baSe  ou  l'Honore  coupe ,  pour  le  mettre  eo  état 
d'entreprendre  la  vole ,  s'il  a  des  Maudors  &  cartet 
Koîs. 

Si  le  Roi  apellé  eft  en  cbeville  ,  il  doit  jouet 
ton  Roi ,  enfuite  jouer  une  fauffe ,  s'il  l'a  feule  » 
ou  atout  d'un  bon ,  s'il  Ta  ,  finon  £ure  un  retour 
de  U  coideor  du  Roi  apellé. 

Quand  on  eft  apellé ,  &  qu'on  a  Roi  &  Dame 
d'une  conletir  ,  il  £uit  les  jouer  fi  l'on  n*a  pas  de 
Matadors. 

torfqœ  ron  ^opc  à  une  couleur  dont  il  a  ét^ 
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jooé  deQX  fois  ^  il  faut  couper  de  ce  qu'on  a  dt 

flieill«ur. 

Quand  on  joue  une  fauiTe  oii  vous  coupez  g 
n^euifiez  vous  que  le  Bafte ,  il  laut  le  mettre ,  crain* 
te  que  rHombre  ou  le  Roi  appelle  n  ajrent  le  Roi  de 
cette  (sLutte.  Voilà  la  raifon  pour  laquelle  ceux  qui 
ne  font  point  ap^ic  doivent  jouer  d'abord  des 
fauffes,  ou  la  Dame  dont  ils  ont  le  Valet,  iiien 
des  Joueurs ,  quand  ils  (ont  apellés ,  jouent  la  Ma» 
nille  ou  le  BaQe  d'abord  i  m«^ts  comme  un  Joueur 
qui  ne  feroit  pas  apellé  peuties  imiter ,  l'inconvé* 
nient  fait  que  ^e  n'aprouve  pas  cette  façon  de 
) 941èr  ,  &  que  dans  le  doute ,  je  conf^le  à  THom- 
bre  de  prendre. 

11  faut  remarquer  les  couleurs  dont  on  a  joué 
deux  fois  ,  pour  ne  pas  rejouier ,  à  moins  que  éelut 
avec  qui  vous  êtes  ne  voie  venir. 

Il  ne  faut  jamais  j[ouer  de  la  fiufle  jouée  par  ce- 
lui oui  ^  contre  vous ,  ni  de  la  couleur  dp  Roi 
apçué* 

Il  faut  s'en  aller  des  faudl^s  dont  on  a  les  Rois ,  8l 
garder  le  valet  troifieme  de  la  couleur  dont  on  n'a 
{^s  joué,  &qu^on  juge  queTHombre  a  des  fauffes. 

Quand  on  eft  apellé ,  &  que  l'Hombre  vous  Iâ« 
cKe  (ur  atout ,  il  faut  toujours  rejouer  atQut ,  tant 
4u'onena. 
^  Si  l'Hombre  jjoue  fans  prendre^  &  que  vous 
foyex  au  deflus,  &  premier  à  jouer ,  il  faut  jouer 
de  la  couleur  dont  vous  avez  le  plus  t  fi  vous  n'a* 
ve;L.pas  un  Roi  &  Dame  d'une  couleur  ;  car  (l  vous' 
n'avez  que  des  Rois^  il  faut  voir  venir ,  crainiîe  d#.. 
rendre  l^s  Dames  de  l'Hombre  bonnes. 

Si' au  contraire  vous  êtes  au-deOous  4^  L'Hom- 
l^e  «^  que  vous  ayez  une  faulTe  feule  &  quelqu'a- 
tpiit ,  il  &uit  les  îouer  ;  &  fi  la  faufle  paffeà  un  Roi 
aa«defibtts  de  l'Hombre ,  il  doit  en  rejouer  ;  mais 

Q'e&  au:dfiiIous  t  ce  demitc  doitjoaar  une  autre 
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Lorique  l'Hombre  joue  (ans  presdre  t  U  £mk  te* 
■larqaer  à  c^oï  il  coupe  »  &  en  joutr  toujours  pea> 
coafommecfes  ^touts,  &  coaferrer  ceuzdts  aa* 
nies  qui  peureat  le  iurcooptr  :  l'on  juge  de  (e$- 
buites  par  te  Roi  qu'il  a  coupé.  L*oa  deic  garder, 
trois  on  quatre  des  meilleures  cartes  de  la  coulear 

S'oo  juge  qu*il  a  des  Ciuiles  dont  il  peut  awoir  !• 
>i  »  6c  ne  pas  fe  défaire  de  cette  couleur. 
L*oa  doit  quand  on  n'eft  pas  apellé ,  &  preoMT 
à  îoner  au  -  deffus  de  l'Hooibre  ,  jouer  un  petit 
atoo^»  fi  on  Ta  feul  «  on  une  iaufle ,  ûifle  une  Oa« 
me  quand  elle  eft  feule  «  ou  une  Ciufle  dont  on  • 
la  Dame^  ou  ta  Dame  dont  on  a  le  Valet,  ou  na 
Hoi,  quand  on  n'en  a  pas  le  V^et  ;  carûoora,  il 
but  jouer  une  autre  carte  pour  rotr  venir ,  afin  d^ 
fûredenz  mains,  prenant  la  Dame  a?ec  le  Roig^ 
ce  qui  rend  le  Valet  bon. 

Obiiervex  de  tous  en  aller  du  Valet  &  de  k  Da-: 
mt ,  \or(qQ*on  joue  de  cette  couleur ,  &  que  tous 
a/ez  J'Ai  &  le  Deux  en  Tonge ,  ou  le  Sept  en  notr  i 
car  autretnentl'onne  doit  point  fe  défaire  de  trota 
if  ces  cartes ,  à  «amns  que  l'Hombre  n'y  coupe* 

Si  l'on  tidà  point  apellé ,  &  qu'on  ait  phuienrt 
pcÂts  atouts,  ou quelfdes  Matadors ^  &  que  l'oa 
kk  au-deflias  de  l'Hombre  ^  &  à  jouer  »  il  faut 
jouer  atoot  d'un  de  ces  petits  ,  &  même  quand  ois. 
il'en  anrott  qu'un.  Si  l'on  a  4euiL  cartes  de  chaque 
codeur  ,  il  iant  jouer  cet  atout. 

Unique  l'on  eft  à  jouer  «  &  que  Ton  a  Efpadillf 
Ik  ftifte  •  il  faut  jouer  une  autre  carte ,  pour  roit 
Wiir  ,  efia  de  prendre  la  Manille  avec  Éfpadille  ; 
Il  rendre  le  BaSSe  bon  ,  ainfi  des  autres  cartes  » 
e^ffloie  Ro»  &  Valet ,  lorfque  la  Dame  n'eft  pas 
fouie  &  autres  atouts  ;  de  même  fiir  la  fin  du  jeu  ^ 
01  rcfie  1^  Sept  &  le  Deux  de  coeur  8c  un  atout  qui 
eft  feid,  il  £tfit  jouer  le  Sept  de  cœur  pour  (a^p 
tomber  k  Valet  qm  doit  refter ,  &  quelque  cbe^ 
9ae£«ij|gii6eflfaMi|  «ifiutctsdeuzmaioi^ 

B^ 
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Quand  rHombre  vous  voit  venir ,  fi  vous  av«» 
*^anille  gardée ,  il  faut  lâcher  &  ne  point  couper» 

Le  point  décifif  eft  de  voir  venir  en  atout  6c  en 
toutes  autres  couleurs  ,  après  que  les  premiers 
coups  font  joués ,  &  que  Ton  fçait  avoir  une  triom- 
phe en  carte  qui  foit  Roi ,  entre  les  deux  que  Ton  a. 

Si  THombre  joue  fans  prendre ,  &  coupe  à  deuc 
Rois  ,  Ton  fçait  par*  là  fes  faufles. 

Quand  on  a  fait  jouer ,  &  que  Ton  n'eft  pas  fort 
en  Matadors ,  mais  que  Ton  a  des  Rois  ou  Oamet 
gardées,  il  faut  faire  atout'  d'un  petit  pour  voir 
venir  ,  &  rendre  l6s  Rois  &  Dà8n es  bonnes. 

Si  vous  êtes  avec  THombre,  &  qu'il  s'en  aiH« 
d'une  couleur  «  ôc  qu'il  ait  été  joué  deux  fois  de  la , 
couleur  de  fon  Roi»  jouez  de  celle  dont  il  s'^n  va. 

Quand  celui  qui  eft  apellé  à  Manille  &  Bafle  »  il 
doit  à  la  quatrième  main  prendre  de  Tun  ,  ôc  faire 
atout  de  l'autre  ;  mais  auparavant  il  doit  avoir  fait 
voir  fes  Rois  ,  à  moins  qu'il  n'eât  un  Roi  &  un  Va« 
]et,auquelcas  il  doit  attendre  9  6c  jouer  plutôt  Tes 
Matadors. 

Si  rHombre  fait  atout  de  la  Dame  ou  du  Valet , 
&  que  la  main  lui  vienne  >  il  doit  retourner  atout, 
parce  qu'il  doit  voir  que  c'cft  fon  Roi  qui  a  les 
-  Matadors. 

Si  rHombre  joue  d'abord  la  faufle  à  fon  Roi  »  ^ 
que  fon -Roi  fe  trouve  avoir  Efpadille  &  Manille 
troifieme  avec  un  autre  Roi  &  Dame ,  il  doit  après 
avoir  pris  du  Roi  apellé ,  jôuer  Efpadille  &  Ma- 
nille ,  le  Roï  &  la  Dame ,  cela  fait'  cinq  main^^  6c 
remarquer  ft  THombre  coupe  à  ce  dernier  Roi >  en 
réjouer  ou  de  la  couleur  du  Roi  apellé ,  ou  faire 
atout ,  parce  que  fi  THombre  n'a  pas.  le  Bafie  >  il 
prend  6c  montre,  • 

Que  fi  rHombre  lâche  à  la  fixieice  main  ; 
cela  K^it  connoître  qu'il  veyt  que  l'on  entreprenne 
ïaivôle. 

QxxwsA  pn  i^ttt  €ntrept€ndrt  la  vole  »  il  ^ut 
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faire  atout  d'EfpadUIe  »  pour  faire  tomber  ManîUt 
ou  Bafle ,  lorfqu'oii  ne  i  a  pas  ;  car  votre  Roi  i*aa« 
roit  fait  Toir  s'il  Tayoît  eu  feul  avant  la  fixieme 
OMÎn.    .  .... 

Quand  THombre  joue  avec  les  deux  As  noirs  » 
îldoît  £iire  d'abord  atout  d'un  petit  pour  voir  ve- 
nir ;  &  faifaat  après  atout  d'Érpadille  ,  Manille  . 
tonû>e  ordinairement  :  de  même  s'il  joqe  fans  laâ 
As  noirs  ,  il  doit  iake  atout  d'un  petit  ^  fi  c*eft  à  lui 
à  jouer. 

Pour  etnpêcber  II  vole ,  il  faut  remarquer  la  cou» 
leur  011  l'Hombre  &  fon  Roi  n'ont  pas  coupé,  poor 
#11  Jarder  les  bonnes  cartes  ,  6c  préférablement 
telles  dont  celui  qui  ed  avec  vous  n  a  point  ,■  &  de 
celles  dont  le  Valet  &  la  Dame  font  tombés. 

Quand  la  carte  pour,  la  vole^efl  jouée ,  ceux  tfA 
font  contre ,  &  qui,  ont  quatre  cartes ,  doivent  jet- 
ler  fur  cette  carte  le^  Rois  6c  les  Dames  qui  font 
Roi  où  l'on  a  coupé ,  &  garder  un  Valet  troifieme 
d'autre  couleur  ;  &,  l'autre  garde  la  meilleure  dont 
le  Roi  &  la  Dame  ont  été  joués ,  parce  que  ce  doit 
être  la  faufle  fur  quoi  la  vole  eft  bazardée.  -, 

L'Hombre  doit  remarquer  fi  fon  Roi,  après  avoir 
pris ,  joue  une  autre  faufle  ,^c'e(l  ^-dire  j  qu'il  cou* 
pera  en  cette  couleur ,  5c  ne  pas  numquer  de  lut  en 
rejouer  dès  que  U  main  lui  vient. 

Si  celui  qui  efl  apellé  joue  une  faufle ,  &  que  ce* 
loi  qui  la  prend  foit  comré  l'Hombre ,  il  doit«  après 
avoir  pris  »  faire  atoat  d'un  petit  fi  fqn  camarade 
voit  venir  ,  afin  de  faire  tomber  Taiout  du  Roi 
apelléy  qui  ne  coupera  plus  après. 
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lOiX  DU  JEU  DÉ  Ql/ADRIILE. 

!•  1Lii*eft  pas  perftiis  de  donner  lel^rtes  autrir* 

1  ment  que  par  quatre  &  trois ,  èx^m  libre  à  celui 
^ui  mêle  de  commencer  par  quatre  ou  par  troi»  j 
k  en  don^iant  les  cartes  41  s'en  trouvé  une  c^  f\ist^ 
iieurs  tournées ,  on  refait. 

II.  Si  le  jeu  eft  xompofé  de  plus  ^  moins  d« 
fartes ,  on  refait» 

IIL  S'il  y  en^  doux  de  mime  manière ,  &  qu'on 
Ven  aperçoive  avant  le  eoup  achevé  ,  le  coup  eft 
nul  ;  fi  toutes  les  tartes  (biu  jouées  »  le  coup  eâ  bon^ 
de  même  que  les  précédens  qui  ont  été  joués* 

IV.  Celuitqui  donne  mal  refait,  &  ne  ^t  pas  k 
tête. 

>    V%  Sî  celui  qui  joue ,  ou  fiins  prendre»  ou  en 

spellant  ^  nomme  une  autre  couleur  que  celle  oii  il 

a  (on  Jeu ,  on  qu'il  n^dmme  deus  couleurs ,  celle 

/  qu'il  a  nommée  la  première  «  eft  la  triomphe ,  feàa 

'Tpouvoir  en  revenir. 

VI.  Celui  qui  joue  ^  doit  nommet  fa  couleur  p9r 
^on  nom  propre ,  de  n^ême  que  le  Roi  qci  apeUe. 

VII.  Celui  qiâ  a  dit  paiFe  «  ne  peut  plus  êtfe 
reçu  à  jouer ,  à  moins  qu'il  ne  joue  forcé  «  parce 
qu'il  a  Efpadilie. 

yiIL  Celui  qui  a  demandé  jk  jouer ,  efl:  obligé 
Rejouer. 

iX.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer,  ne  peut  jouer 
£ins  prendre ,  à  moins  qu'on  ne  le  force. 

X.  Celui  qui  a  demandé  à  jouer ,  peut  jouer 
fans  prendre ,  par  préférence  à  celui  qui  le  force. 

xi*  Celui  qui  a  les  qufueRois,  peut  apelierla 
-Dame  d'un  de  Tes  Rois» 

XI L  L'on  ne  peut  apetlerJe  Roi  ni  \k  Dame  de 
la  couleur  qui  eft  triomphe. 
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XIII.  Celui  qui  a  un  00  phfîeurs  Rois ,  ptaT 
apeller  uo  de»  Koîs  qu'il  a  ;  il  eil  pour  lors  obligi 
éeùké  bx  mains  feul  ponr  gagner  ;  il  gagne  fans 
partager  avecperfonne ,  &  perd  feul. 

XIV.  L*on  ne  peut  point  denumder  Gano  à  (om 
ami ,  ni  le  Caire  apuyer. 

'     XV.  L*on  ne  doit  jouer  qu'à  Ton  rang;  maîa 
Ton  ne  £iît  pas  la  béte  pour  cela^ 

XVI.  Celui  cependant  qui  n'étaiK  pas  premier 
à  jouer ,  &  ayant  le  Roi  apellé  ,  joueroit  at0Ml 
d'Efpadille  ,  Manille  ou  Bafie ,  on  même  joueroit 
k  Roi  apellé  pour  faire  connoitre  qa^l  eft  l'ami ,  n« 
fçiuroit  entreprendre  la  foie  ;  il  itrott  même  con- 
damné à  faire  la  bête ,  fi  l'on  connoiflbit  delà  maa- 
yaife  foi  dans  fon  procédé. 

XVII.  Celui  oui  a  tiré  de  fen  jeu  une  carre,  & 
J'a  prefentée  à  décourert  pour  la  jouer  ,  eft  obligé 
de  le  faire  ,  fi  elle  peut ,  étant  confervée ,  préjum- 
cîer  au  jeu  ^  ou  en  donner  conupilTancé  a  l'ami  , 
-priocipal^ment  fi  c'eft  un  Matador  ;  celui  qui  jou\e 
fans  prendre  n'efi  pas  fujet  à  cette  lot»  non  pl^ 
que  celui  qui  joue  leul  s'étant  apellé. 

XVIII.  Celui  qui  n'a  pas  de  la-eonlètir  dont  oli 
joue ,  n'eft  pas  obligé  de  couper ,  ni  de  metrte  aix* 
defliis  de  ta  carte  jouée ,  quoiqu'il  le  puiffe. 

XIX.  Il  eft  libre  de  tourner  les  levées  faites  par 
lies  autres  pour  voi^  ce  qui  a  été  joué. 

XX.  L'on  ne  doit  tourner  les  levées  faîtes  ,  vi 
compter  tout  haut  ce  qui  ed  ptil^  «  que  lorfque 
Ton  eft  à  jouer ,  devant  laiffer  confipter  fon  jeu  à 
chacun. 

XXL  Celui  qui ,  au  lieu  de  tourner  les  levées  qin  . 
font  devant  un  des  Joueurs  j  tourne  &  voit  fon  Jeu» 
fut  la  béte  de  moitié  avec  celui  à  qui  font  les  cartes 
retournées^ 

XXII.  Cehi  qui  renonce  fait  la  béte  autant  de 
fw  qu'il  renonce  t  fi  on  l'en  fait  apercevoir  i  chaî» 
(^  ëifféreat»  foft  qu'il  a  renoncé  ;  fi  les  cartes  foiHfc 
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plîées ,  il  né  fait  qu'me  hète ,  quand  U  aiiroit  rt« 
spncé  plufieurs  fois 

;  XXill  Ilfisut  pour  que  la  renonce  foit  faite ,  ^e 
la  levée  foit  pliée  ,  ou  que  celui  qui  a  renoncé  ait . 
)oué  fa  carte  pour  le  coup  (uivanc ,  pouvant  autre* 
nient  la  reprendre  fans  avoir  fait  faute. 

XXIV.  Si  la  renonce  préjudiciç  au  jeu  ,  &  que. 
le  coup  ne  foit  pas  achevé ,  on  peut  reprendre  U 
Jeu,  &  le  commencer  à  la  levée  où  la  renonce  a 
é^é  fc^ite  ;  mais. û le  coup  eft  achevé  déjouer ^  on 
ne  reprend  plus  le  Jeu.        ^ 

XXV.  Celui  qui  ayant  demandé  en  quoi  eft  U 
triomphe  couperoit  de  la  couleur  qu'on  lui  aurott 
^it ,  quoiqu*effe^vement  ce  ne  fût  pas  la  triomphe^ 
il  ne  feroit  pas  là  bête.  * 

XXVL  Celui  qui  fans  avoir  demandé  la  triom- 
phe ,  couperoit  d'une  couleur  qui  ne  la  feroit  pas  ^ 
&  auroit  plié  U  levée  ^  feroit  la  bête. 

XXVII.  Celui  qui  montre  fon  Jeu  avant  que  le 
coup  foit  gagné ,  fait  la  béte ,  excepté  celui  qui  joue 
fans  prendre ,  ou  feql. 

XXVin.  Plufieurs  bêtes  faites  fur  un  même  coup 
vont  enfemble ,  à  oioins  qu'il  ne  foit  convenu  aii*. 
tfement, 

XXIX.  Les  plus  fortes  bêtes  fe  jouent  toujours 
les  premières* 

,  XXX,  Les  trois  Matadors  ne  peuvent  être  forcés 
par  une  triomphe  inférieure» 

XXXI.  Le  Matador  fupérieur  force  l'inférieur  , 
loriqu*il  eft  j^oué  par  le  premier  qui  joue.  ^ 

.  XXXn.  Lé  Matador  fupérieur  ne  force  pas  l'in- 
férieur ,  s'il  eft  )oué  fur  une  triomphe  inférieure  pre- 
ipiérement  jouée. 

XXXIII.  Les  Matadors  &  le  Sans-prendre  n^ 

,  peuvent  plus  fe  demander  ,  quand  on  a  coupé  6ç. 

inélé  pour  le^coup  fuivant ,  à  moins  que  par  affila* 

cion  l'on  ne  mêlât  Ôc  coupât,  fi  vite  qu'pn  ne  loi 

W  donnât  pas.  h  tfitas^  auquel  €<^  »  s'il  i^'a  rj^ 
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teça  pQiir  le  jeu ,  &  la  Confolation  d'aucun  des 
Joueurs ,  il  eft  en  droit  de  demander  le  Sa&^pren* 
dre  6c  les  Matadors  avec  le  Jeu  qui  Uifed  #ncore 
dû^  fi  c'étoit  lui  qui  eiit  coupé  ou  donné  les  cartes» 
il  ne  pourroit  plus  en  revenir* 

XXXIV..  Si  celui  qui  joue  fans  prendre  avec  des 
Matadors  9  demande  Tun  fans  demander  1*autre  »  U 
ne  lui  eùr  dû  que  ce  qu'il  a  demandé. 

XXXV.  Celui  qui  demande  des  Matadors  n'e(i 
ayant  pas,  au  lieu  de  demander  le  Sans- prendre  ; 
de  même  que  celui  qui  demande  le  Sans  prendre 
au  lieu  des  Macadors  ,  ne  peut  point  exiger  qu'on 
lui  paye  ce  qui  lui  eft  véritablement  dû  ,  ce  Jeu 
demandant  une  explication  formelle  ,  celui  qui 
joue  en  apellant  n'eft  pas  reçu  à  cette  diflinâion. 

XXXVL  Si  l'un  des  deux  Joueurs  a  été  payé 
des  Maudors ,  l'autre  eft  en  droit  de  s'en  faire 
payer ,  encore  qu'ils  n'ayent  pas  été  demandés.     * 

aXXVIL  Les  Matadors  ne  fe  payent  que  lorf* 
jgn'ils  (ont  dans  la  main  de  ceux  qui  font  jouer 
tnfemhîe  ou  féparément. 

XXXVŒ.  Celui  qui  joue  fans  prendre ,  eft 
jbligé  de  nommer  fa  couleur  ,  quoiqu'il  ait  jeu  fur* 

XXXIX.  Le  Jeu ,  le  Devant»  la  Confolatioii 
Si  la  Bête  ne  fe  prefcri  vent  pas  ;  on  peut  les  de* 
mander  olufieurs  c^ups  après. 

XL.  On  ne  peut  pas  revenir  des  méprifes  qui 
peuvent  avoir  été  Caites  en  comotant  les  Bêtes  , 
paiTé  le  CQup  d'après  qu'elles  ont  été  tirées.  . 

XLL  C^Iiiiouceux  qui  faifant  jouer  ,  onttoute$ 
je%  mains  ^  gagnent  ce  qu'on  eft  convenu  pour  la 

XLI{^  I>a  vole  j[&e  tire  point  les  Bêtes  qui  ne  vont 
^foint  an  jeu,  '      •• 

. ,  XUn.  Celui  qui  ne  fait  pas  la  yole  fayânt  en* 
treprlfe ,  paye  ce*qu*on  lui  auroit  payé  s'il  l'avoiC 

^"^*      ^  i. 

,    XLIV«  La  VôTé  eft  eati'eprife ,  lôrfqu'après  avoir 
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lait  ks  fix  premières  maîns,  foit  qu'on  foît  feuT; 
ou  avec  le  Koi  ap^Ilé ,  on  a  joué  la  carte  pour  la 
teptieme  main. 

XLV.  Quand  la  vole  eft  entreprife ,  on  ne  peut 
plus  s'en  dédire.    .  " 

XLVl  Celui  qui  parleroitfur  le  Jeu  pour  ehcoii« 
ra^r  Ton  anai ,  ne  pourroit  prétendre  à  la  vole. 

aLVII  Celui  qui  parleroit  pour  l'en  faire  défit* 
ter ,  feroit  la  Bête. 

XLVIlî.  11  n'eft  p«s  permis  d'avertir  fbfcl  anH 
qui  eft  à  jouer ,  que  Ton  a  Cix  mains. 

XLIX.  Ceux  qui  défendent  la  Poule  ne  peuvent 
point  fe  comn^uniquer  leur  jeu  »  quoique  fa  vote 
foit  entreprife  ;  ÔL  Us  uns  ni  les  autres  ne  doivent 
pas  dire  un  mot  qui  intérefle  le  jeu. 

L.  Celui  qui  a  été  forcé  de  jouer  avec  Efpadillc  ,' 
ne  peut  pt  étendre  a  fa  vole. 

LL  La  voW  ne  fçauroit  être  entreprife  quefc 
Roi  apellé  n'ait  paru. 

LIL  L'on  peut,  lorfqué  le  Roi  apellé  n^a  point 
l^ru,  jouer  jufqu'à  la  dernière  carte  ,  fans  encou- 
rir la  peine  de  ceux  qui  manquent  Ta  vote. 

LUI.  Ceu»  ^ui  feroient  la  vole  fans  avoir  fait 
connoitre  le  Roi,  n'en  feroient  poiht  j^àVés ,  en- 
core que  la  Dame  en  eût  été  jouée ,  &  eut  fart  une 
levée ,  pouvant  arriver  que  celui  qui  a  le  Rôî  a  gâV 
gné  par  mégarde ,  ou  voulu  faire  Timpifie  ^  la  Dar 
Ine  ne  dénotant  pas  le  Roi. 

LIV.  Ceux  qui  ayant  entréprk  la  voté  lie  Hi 
font  point ,  ne  laiilent  pas  de  gagner  le  ïeii ,  le  De- 
vant &  les  Bêtes ,  sll  en  va  fur  le  hù,  Ik if  Âr 
fiûre  payer  le  Jeu  ,  la  Cenfolation  &  les.  Mata- 
dors^ s'ils  en  qnt,  de  même  qu'e  le  Sans  prendre* 
LV.  Ceux  qui  admettront  le  Contre  au  Jeu  dis 
Quadrille,  le  recevront  à  jouer  ^  par  préféi>ence  aa  , 
premier  en  carte  qui  voudroit  jouer  tans  p^endi'eÇ 
LVI.  Celui  qni  ayant  joué  fans  prendre  ,  $*m 
engagé  à  k  vole  fans  la  /aire  ,  paye  à  chiCûb  h 
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4roh  de  la  yole,  &  il  n'eu  payé  ni  du  ^fH*prtn* 
dre  ,  ni  des  Matadors*  s'il  en  a  «  pas  même  de  la 
CJonfoktion ,  ni  du  Jeu  ,  il  ne  tire  point  It  devant  » 
mais  il  ne  fait  point  la  Bête  à  moins  qu'il  ne  perde 
le  leu ,  auquel  cas  il  doit  payer  i  chacun ,  outré 
la  yole  manquée  «  ce  qui  lui  revient  pour  le  Jea^ 
&  £ùt  la  Bece  de  ce  qui  eft  au  Jeo* 

LVli.  Celui  qui  fait  jouer ,  &  ne  (ait  point  trots 
Éiûtts  ou  quaue  »  ainfi  que  Ton  eft  convemi ,  hH 
la  Bete  feul  ,  &  paye  feul  auffi  toot  ce  qui  eft  à 
pay^  ;  &  s'il  n'en  fiuToit  point ,  it  payeroit ,  doirt 
cela  à'  fcs  deux  adverfaires  ,  le  droit  de  la  vole  , 
&  non  à  Ton  ami  ,  afin  que  cet  apas  de  gain  ne 
Feog^ât  point  à  jouer  contre  celui  qu'il  doit 
fecourir  lorfque  le  Jeu  eft  défefpéré. 

LVllI.  Lorfque  l'on  Joue  au  Roi  rendu ,  cehu 
qoi  a  le  Roi  rendu  eft  obligé  de  £iire  fenl  fix 
mams;  au  fur  plus ,  il  gagne  ou  perd  feul. 

LIX.  Si  celui  qui  ayant  commencé  la  partie  M 
vent  point  Tackever ,  U  doit  payer  tout  ce  qu'd  y 
a  de  perte  Ao  Jeu»  &  lescartes. 

LX.  Si  c'éfoit  pour  vaquera  des  aflairet impor-« 
tntes,  on  ponrcoit  remettre  la  Partie ,  en  prenant 
va  mémoire  de  l'état  du  Jeu  j  du  coafeateAenrdef 
i  Joneor». 
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DÉCISIONS 

■    NOUVELLES, 

Sur  Us  difficultés  ^  incidens  qui  pmvtnt 
furvmir  au  Jeu  de  Quadrille* 

^      ARTICLE    PRE  M  I  E  R, 
;  Delà  Donne» 

S'il  fe  trouve  une  carte  tournée,  c}uélle  qu'elle 
puifle  être  en  donnant ,,  il  faut Tefatre  ;  la  raifon^ 
,en  ell  qu*il  n'eA  pas  juQe  qu'un  des  loueurs  ait  le  . 
déiavantage  qu'on  lui  fçache  une  carte  de  Ton  Jeu 
qui. peut  fui  porter  préjudice  ,  s'il  fait  jouer  fans 
prendre ,  ou  en  appeUant  un  Roi ,  ou  même  ea 
défendant  le  Jeu.  D*ailleurs^^  la  Loi  ne.  feroit  pas 
égale  i  fi  la  carte  tournée  qui  vient  à  l'un  des.  Joueurs 
étoit  reçue ,  &  le  coup  jugé  bon  ;  pendant  que 
s'il  en^  venoic  une  féconde  tournée  à  un  autre 
Joueur ,  &  une  troifieme  à  un  autre  ,  le  coup  ne 
vaudroit  pas  ^  &  feroit  réputé  faux  :  cependa|it 
cette  féconde  ov  troifieme  carte  venue  à  4ifférens 
Joueurs ,  ne  pourroit  faire  dans  le  jeu  que  l'effet 
que  la  première  peut  fair^dans  leur  jeu  de  celui  qui 
l'a ,  par  conféquent  le  jeu  de  deux  ou  trois  cartes 
tournées  à  différens  Joueurs ,  étant  réputé  faux ,  it 
eft  raifonnable  qu'à  une  feule  il  le  foit  auâL 

Il  n'eft  pas  permis  de  donner  les  cartes  au« 
trement  que  par  quatre  ou  trois ,  comme  certains 
Joueurs  le  précendient  mal  à-propos ,  puffque  fui» 
▼ant  en  tout  ce  qu'on  peut  les  loix  de  l'Hombre, 
•ti  les  cartesfift  peuveai  |ti^  données  que  trois  g 
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irols ,  il  n'efl  po^>t  jufte  de  s'écartei  de  cette  ku  g . 
qui  n'a  rien  que  de  fort  raifonoable  ,  &  qui  eft  con* 
traire  aux  abys  qui  pourroient  provenir  de  la  IL* 
berté  de  donner  à  fa  iantaifie  ^  par  la  connoiflance 
que  quelques  Joueurs  de  mauvaife  foi  pourroient 
avoir  des  cartes. 

A  R  T  ICLE    SECOND. 

De  la  manUre  ttapcUen 

LE  feotiment  de  quelques  Joueurs  quT  feulent 
que  celui  qui  a  les  quatre  Rois ,  palTe ,  s'il  ne 
joue  pas  fans  prendre  ,  eft  contraire  à  la  liberté  da 
Jeu  de  Quadrille  ;  &.  la  raifon  veut  qu'il  lut  foit 
Hbre  de  jouer  »  ou  en  apellant  une  Dame  ou  u^ 
de  (es  Rois  »  étant  généralement  reçu  que  celut 
qui  ne  veut  pas  hafarder  le  Sans  -  prendre  ,  peut 
apeller  un.  de  fes  Reis  i  &  s'il  ne  veut  pas  jouer 
itvX ,  apeller  une  Dame  autre  que  celle  de  la  uioA« 
pbe. 

Ob/érvez  que  pour  apeller  une  Dame ,  iriaui 
avoir  les  quatre  Rois  ;  ainfi  û  l'on  n*avoît  pas  celui 
de  la  triomphe  ,  quoique  l'on  eût  les  trois  autres  ; 
00  feroit  obligé  d'apeller  un  Roi  que  l'on  a ,  ou  de 
paffer 

ARTICLE  TROIS  lEME» 

De  la  manière  déjouer  les  Cartes», 

COmme  les  peines  ne  fontimpofées  aux  faotes^ 
qui  fc  font  dans  tous  les  jeux  de  commerce  , 
que  pour  empêcher  les  abus  que  la  mauvailè  for 
pourroît  introduire  »  L'on  a  jugé  à  propos  d'ufcr 
de  févérité  pour  les  coups  fuîvans,  à  caofe  qu'il 
ièroit  aifé  d*ea  abufer  s'ils-étoient  jugés  autremenu 
Celui  qui  a  tiré  une  carte  de  fon  jeu  »  &  Ta 
préfemée  à  découvert  pour  la  jouer  »  eft  obligé  de 
le  bkt  j  fi  elle  peut  »  étant  confer vce  ^  pv^udici^l 
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au  jea ,  où  en  donner  connoiffaace  à  Tarnî^  p^l^ 
cipaleraent  fi  c'eft  un  Matador.  V 

Ce  cas  câ  auffi-bien  pour  ceux  qui  défiendent  Ja 
Poale ,  que  pour  ceux  qui  font  jouer. 

Celui  qui  joue  fans  prendre  ,  ou  feul  ,  ^'étant 
apellc  lui-même  ,  n  eft  pas  fujet  à  cette  loi ,  ne 
pouvant  tirer  aucun  avantage  de  iacarte  qu'il  moa- 
.  treroit;  ,  . 

Celui  qui  n'étant  pas  premier  à  jouer ,  &  ayant 
le  Roi  apellé  joue  atout  d*EfpadilIe ,  Manille  ou 
Bafte ,  ou  même  joue  le  Roi  apellé  pour  faire  con- 
lioître  aù*i!  eu  Tami,  ayant  d'autres  Rois  qu'il  craint 
que  rUombre  lui  coupe  ,  ne  peut  point  prétendre 
la  vole  ;^il  doit  même  être  condamné  à  faire  la 
Bête  »  û  la<  carte  montrée,  fert  à  faire  gi^et  le  jeu 
qui  feroit  douteux 

ARTICLE    QUATRIEME. 
Des  miprifes  &  des  accidens. 

LA  liberté  que  l'on  a  au  Quadrille  de  voir  ce 
qui  s'eft  paffé  dans  les  levées  faites  peut  bÀtm 
commettre  une  faute  qui  vient  des  deux  Joueurs  , 
l'un  la  faifant  «  l'atitre  rbccafionnant  ;;  ce  qui  a  fak 
décider  le  coup  en  la  ma^niere  ci  après. 

Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées  d'un  det 
Joueurs  )  tourneroit  fonjea,  cpii  feroit  devant  k»  « 
&  le  verrpit ,  ou  le  feroit  voir  aux  autres  Joueurs» 
feroit  la  Bête  de  moitié  avec  celui  à  qui  feroit  le 

1 'eu  vu  y  l'an  payeroit  pour  fon  peu  d'attentfon  ât 
'autre  pour  fa  nonchahince ,  devant  toujours  avoir 
fon  jeu  à  la  main  ,  pendant  que  le  coup  fe  jotie*  * 
Cette  loi  eft  d'autant  mieux  établie  ,  qu'elle  em- 
pêche plofieurs  abus  ,  premiéfement ,  les  pièges 
que  Ton  pourroit  tendre  à  ceux  qtrî  voudroient 
f^mpter  le  jeu ,  en  mettant  les  jeux  auprès  des  le- 
rèt%  £iites  y  en  fécond  lieu  ,  la  mauvatfe  ibt  M 
cdni  qui  faifuit  ftmblant  de  compter  le  jttr ,  tonpr* 
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les  cartes  «les  Joueurs  qui  ponrroient ,  par 
hazard  ou  ffiégarde,  les  aroit  pofées  fur  la  fable. 


ARTICLE  ClNQUiEMB* 
Dts  JUMfitets. 

CEla!  qui  renooce  ne  (ait  point  la  Béte ,  qàaiid 
même  la  main  feroit  levée  en  l'air  ,  §11  s'en 
aperçoit  «  &  empêche  que  la  main  ne  foit  pliée  fur 
ie  upis  V  mais  fi  elle  eft  renverlée  par  celui  qui  k 
^agne  ,  il  fait  la  Bête 

Il  fait  auffi  la  Bête  »  iorfque  la  main  eft  cott- 
trerte  .d'une  autre  carte  par  celui  à  qui  elle  appar* 
tient ,  à  moins  que  Air  le  champ  il  n'ayeniffe  lut* 
même ,  avant  que  d'avoir  rejoué  ;  auquel  cas  il  rt« 
prendroit  fa  carte  ,  fans  faire  la  Bête. 

Celtti-la  ne  renonctroit  pas  à  qui  on  aura  dic.^ 
la  Tciomphe  eft  en  telle  couleur ,  &  qui  n'ayant 
pas  de  la  couleur  jouée ,  couperoit  de  celle  qu'oA 
loi  aoroit  dit  être  la  Triomphe  ;  mais  il  ne  pour- 
Tok  reprendre  fa  carte  »  la  levée  iroit  à  qui  elle 
feroit  de  droit ,  n*étant  pas  naturel  lie  popir  la  bonne 
£>i  contre  la  manvaife  ,  ou  ce  qui  peut  l'être  ré« 
puté. 

Celui  qui ,  ftas  aroir  detnandé  la  Triompiie^  cot- 
peroic  d'une  carte  qni  ne  là  feroit  pas ,  ai  auroit 
plié  la  levée,  feroit  k  Bêie  5  fi  l'on  s'en  aperce^ 
▼oit ,  pouvant  7  avoir  de  k  mauvaife  fet. 

Celui  qui  renonce  pkfieors  fois  en  un  coup  i 
a  l'on  ne  s'en  aperçoit  qn*après  que  les  cartes  font 
pUes  far  le  tapis ,  ne  fait  q^une  Bêta ,  mais  fi 
après  qu'on  l'a  ùàt  apercevoir  de  k  première ,  OA 
le  &it  encore  apercèvtMr  d'une  fcoaodc  »  &  après 
d'une  trdfieme  ,  il  ùàt  autant  de  Béies  quil  a  rai> 
fWncédeibis»  &  il  doit  reprendre  Tes  offtes,  &I^ 

Euer  de  la  manière  ^u'il  faut  ;  les  autres  Joueoffè 
fivent  obferver  de  ^u«r  iacoq»  de  tnimt  ffx^îk 
avaient  joué  auparavant* 
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ARTICLE  SIXIEME. 
D<s  faut€s  de  montrer  Jon  J4U. ,  •       -  • 

LA  faiîte  de  montrer  fon  jeu ,  pour  être  ordi- 
naire ,  n'en  e(l  pa&  -moiii^  (oniidérable  ,  pui& 
que  la  tolérance  que  l'un  en  feroit  po un  oii  intro- 
duire plofieurs  abus. 

Il  ne  fera  donc  pas  permU  à  ceux  qui  font  îouer, 
ni  à  ceux  qui  défendent  la  Poule ,  de  montrer  leur 
jeu ,  que  le  jeii  ne  foit  gagné  ,  parce  que  Tami  de 
celui  qui  a  montré  fon  jeu  pourroit  en  tirer  avanta* 
ge  ^  ainfi  celui  qui  le  montreroit  feroit  la  Bête. 

Ce  cas  ne  regarde  pas  le  Sans  prendre ,  m  celdi 
qui  s'eft  apellé ,  dont  le  jeu  ne  peut  être  fevorifé  de 
perfonne. 

Ceux  qui  défendent  la  Poule  »  encore  qu^lk 
ayent  fait  fîx  mains ,  ne  doivent  point  montrer 
'pour  cela  le  jeu  ,  mais  jouer  jufqu'à  la  detnierte 
carte,  pour  voir  fi  THômbre  fera  (es  trois  maint  ^ 
pour  ne  pas  faire  la  Bête  feul. 

ART  rC  LE   SEP  T  I  E  M  E. 

Des  fautes  \lc  parler 

I\  n'eft  point  permis  de  parler ,  en  quelque  ma- 
nière que  ce  foit  au  Jeu  de  Quadrille ,  pas  même 
litre  cela  eil  Roi  ;  celui  qui  eft  à' jouer  devant  If 
fçjivoir,  ou  pouvant  Taprendre  par4es  levées -déj» 
Ibtte»  ;  Ton  né  doit  pas  non  plus  dire  que  Fcln  a 
coupé  à  telle  ou  telle  couleur ,  celui  qui  eft  à  JDU* 
ne  peut  pas  même  le  demander ,  mais  le  thet^ter 
dans  les  cartes  déjà  paffies.  / 

Celui  qui  parlerott  ûjr  le  Je*  pour  ewpuragef 
ion  ami ,  ne  pourroit  prétendre  à  la  vote     ^        > 

Celui  qui  parler oît  de  manière  à  Vfin  feiie  défiftei^' 
fcroitlaBête.  i    '     -  < 

B  n'eftpas  feukmci^  permis  de  dire  que  Toft^  fi» 
mains.  ,1. .  ..     ^      ..\-  î'-^i 


y  Google 


SUR  LE  JEU  PE  QUAD.      41 

La  liberté  que  chaque  Joueur  a  de  voir  les  le« 
vées  faites  toutes  les  tois  que  boD  lui  femble  »  ne 
doit  s'entendre  que  pour  les  cou(>s  où  Ton  tour  vient 
de  joner  ,  n'ayant  befoin  de  Tçavoir  ce  qui  a  pafTé  «  ^ 
que  lorfqne  Ton  tour  eâ  venu  de  jouer  pour  ft  dé« 
terminer. 

on  remédiera  par- là  aux  abus  oui  fe  commet* 
tent  aiTez  fonvent ,  lorfque  celui  dont  le  tour  de 
jouer  eft  pafle ,  on  n'eft  pas  encore  venu  ,  compte 
telle  ou  telle  couleur ,  puifqu^il  détermine  par*là 
celai  qui  eft  en  fufpens  à  jouer  une  carte  plutôt  que 
l'autre;  d'ailleurs ,  outre  le  préjudice  que  cela  peut 
porter  au  Jeu  ,  il  n'efi  pas  de  Thonneteté  de  le  (aire» 
par  cpnféquent  il  doit  faire  la  Bête< 

ARTICLE  HUITIEME. 
V  De  U  Bête. 

Lk  Bête  ne  fe  prefcrit  point ,  on  eft  en  droit  de 
la  demander  plufieurs  coups  après  ,  en  prou- 
vant que  Ton  a  gagné  fur  le  coup  où  elle  devoit 
naturellement  aller  ,  mais  il  n'en  eft  pas  de  même 
des  méprifes  que  l'on  peut  faire  en  comptant 
ks  Bêtes  :  car ,  par  exemple ,  û  uhe  Béte  qui  de- 
vroit  être  de  cinquante-fix  n'avott  été  comptée  que 
poor  qoarante*deux ,  ÔL  que  celui  qui  gagne  ,  Ici 
eut  reçus ,  fans  demander  le  furplus  de  la  méprife  ^ 
il  ne  fer  oit  pas  reçu  à  y  revenir  ,  fi  le  coup  d'après 
étoit  joué ,  pour  éviter  les  embarras  où  de  pareilles 
rérificattons  pourroient  jetter  /  outre  qu'il  n'y  au» 
tek  pas  de  juftice  ,  puiiqu'il  ne  rifqueroit  pas  de 
perdre  an- delà  de  ce  qu'il  gagne. 

ARTICLE  N  E  U  V  I  E  M  E. 

Du  Sans- prendre  &  des  Matadors. 

LE  Sans  prendre  &  les  Matadors  doivent  être 
demandés  avant  qu'on  aye  coupé  pour  le  coup 
fttiyant ,  aotrenaent  ils  ne  doivent  pas  être  payés. 
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On  a  cependant  )ugé  qae  cette  exception  étoîe 
à  propos  pour  punir  la  mauvaife  foi  de  ceux  qui  , 
pour  faire  tomber  dalis  ce  cas  ceux  qui  ont  droit 
^^e  les  demander  ,  mêlent  &  font  couper  avant 
même  qu'on  ait  penfé  à  relever  les  cartes  ,  &  par 
conféquent  demandé  ce  qui  doit  rievenir  aux  ga« 
gnans. 

Si  celui  qui  )oue  fans  prendre  on  ayec  des  Mata^ 
dors ,  ou  (ans  Matadors  ,  n'a  point  re^u  d'aùcûil 
Joueur  ce  qui  lui  revient  pour  le  Jeu  ,  quoique 
Ton  ait  coupé  ,  il  peut  demander  »  avec  le  Jeq ,  le 
Sans  prendre  &  les  Matadors ,  s'il  en  a. 

Si  celui  qui  a  joué  fans  prendre  ne  Va  point  de* 
mandé ,  &  a  lui-même  coupé  on  donilé  les  cartîes  ^ 
il'  ne  lui  ell  dû  que  le  Jeu. 

Si  celui  qui'  a  joùé  fans  prendre  sftc  de^  Mata-* 
dors ,  demande  par  mégarxie  l'un  pour  l'autre,  il 
jw  lui  fera  rien  payé;  s*il  ne  fe  reprend  atanc  que 
Von  ait  coupé ,  ce  Jeu  demandant  une  explication 
formelle. 

Celui  qui  joue  en  apeUant  un  Roi  »  n*e&  pas  re* 
cevable  à  cette  difHnâion  ,  farce  qu'étant  deux  à 
iaire  leur  Jeu^  ils  peuvent  l'un  ou  l'auKe  deaÂAncjif  r 
jce  (pli  leur  eâ  dû^  avant  cpie  l'on  ait  coupe ,  ceite 
loi  n'étant  que  pour  ceux  qui  jouent  fans  prendr#^ 
ou  feuls  f  s'étant  apellé». 

Celui  qui  jouant  fans  prendre ,  montre  fon  jeu  » 
|{u'il  a  fur,  Aias  nommer  la  couleur  ,  doit  jouer 
en  la  couleur  qu'un  de  fes  adv<erfaires  nomme;  fi 
ayant  reptis  fes  cartes  ,  il  laifFe  jouer  le  premier  ^ 
qui  eft  en  droit  en  jouant  fa  première  carte,  4#> 
eomreer  la  Triomphe  qu'il  veut  ^  fi  l'Homëre  ti*'a 
pas  nommé  lui  même  auparavant ,  ou  ù  étant  pre« 
mier  à  jouer,  il  fait  atout  d'Efpadiile,  ou  Bafte^ 
fans  fpéciBer  fa  couleur  ,  ne  l'ayant  point  ci-de« 
%ant  nommée  ;  ce  Jeu  ,  comme  il  a  été  déjà  dtt^ 
demandant  une  entière  explication. 
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ARTICLE    DIX  1  E  M  £• 
Des  cou  fi  où  ton  }oM€  forte. 

LOrfoue  tous  les  Joueurs  ont  pafl^ ,  celui  qui 
a  Ëipadiile  eft  obligé  île  jouer  ;  il  eft  a  préiu* 
mer  qa*iyant  paffé  ^  î!  ne  doit  pas  avoir  beau  )tu  ; 
la  jufiice  par  conféquent  ne  feroit  pas  qu'il  fûi  fu)ec 
à  la  loi  de  ceux  qui  jouent  de  leur  bon  gré ,  laquelle 
les  oblige  à  faire  trois  mains  pour  ne  pas  fatre  JU 
Bétefeuls  ;  c'ed  cette  raifon  oui  a  fait  régler  qii« 
'celui  qui  )oue  avec  EfpadiUe  forcé  ne  fait  point  U 
Bête  (eul ,  quand  il  ne  feroit  qu'o'oe  maki* 

ARTICLE    ONZIEME. 
Du  Contu ,  de  U  Vblt  &  it  ta  DéyoU. 

LE  Jeu  de  Quadrille  éttnt  «n  Jeu  à  la  FVaaçèi« 
Ce>  peur,  ce  femble  »  admettre  te  Contre  qut 
l'on  a  vonki  établir  à  l'Hombre  à  i'f»aar  do  Jeu  da 
U  Béte  ;  ceux  donc  qtoi  k  voudront  admettre  M* 
tropt  k  reg^  fui  vante* 
.    Gdbl  €|«i  voodrok  jouer  fans  preodre  »  &  »*eft« 

air  à  la  vole  »  feroit  reçu  à  jouer  au  préjudice  de 
x  qui  feroit  à  parler  avant  lui ,  &  qui  voudrefit 
jover  Anpkaieot  fens:  prendre^ 

Cdoi  qui  auroit  ioué  (ana  prendbre  s*étant  €nga« 
.|é,àla  voU»v&  m%  lafecoit  pai»  payeroit  à  châ«« 
•cun  le  droit  de  la  vole  nnoquée ,  ne  feroit  payé  t 
lOi  du  Sans^pre^e  >  ni  des  Matadori ,  s'il  eo 
avoit ,  ni  de  la  Goàfelation  ,  il  ne  tireroit  pas 
'.faérne  le  Devant  &  les  Bétes^  cpti  iroient  au  Jeu  » 
mais  il  ne  feroit  pas  la  Béte ,  à  moins  qu'il  ne  perdit 
kleu,  auquel  cas  il  payerait  tout  ce  qui  feroit  dâ 

E»Qf  laConfolaiion»  le  Sans»  prendre  »  la  Vole  êc 
s  Matadors,  s'il  en  avoit» 
Comme  c'éft  un  coup  qui  ne  pem^tre  que  ^th* 
rare ,  on  ne  rifqiae  pas  Jbn^iicoup  c)e  l'admettre»  ^- 
Celui  qui  a  été  obl^é  de  jouer  4vec  EfpadiUe  af 
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peut  prétendre  à  la.  vote  ,  à  caaie  de  davantage 
qu'Efpadilie  découvert  peut  lui  procurer. 

''•  Le  Roi  apellé  4oii  avoir  paru  pour  avoir  droit  à 
la  voie ,  autrement,  comme  Ton  n'en  court  pas  lès 
f  ifoues  ,  on  n'en  peut  efpérer  la  rétribution. 

Celui  qui  faifant  jouer  ne  feroit  point  de  main  ^ 
feroit  la  dévole ,  qu'il  payeroit  aux  deux  qui  défca» 
droiem  la  Poule ,  6c  non  à  Ton  ami ,  afin  que  Tapas 
du  gain  ne  l'engageât  point  à  jouer  contre  celui  quUl 
doit  fecourtr ,  lorfque  le  jeu  feroit  défefpéré* 

Cette  loi ,  toute  rigoureufe  qu'elle  eft  ,  ne  \^ 
fçauroit  trop  être  ,  puirqn'elle  tend  à  empêcher 
qu'on  ne  joue  que  des  Jeux  médiocres  ,  &  que 
d'ailleurs  il  eil  prefque  impoffible  que  j'Hombre  6c 
celui  qyi  a  le  Roi  apellé ,  âyent  affez  mauvais  Jeu 
pour  ne  pas  faire  une  main  à  eux  deux  ,  ce  qui  fuflit 
pour  empêcher  la  Dévoie, 

Une  règle  généralement  reçue  eft  que  ceux  (foi 

montrent  leur  jeu  ,  ne  peuvent  plus  prétendre  à  la 

yole  »  cependant  il  un  des  Joueurs  ayant  dans  fon 

jeu  cinq  ou  bien  fix  mains  affurées ,  le  montre ,  en 

difant  qu'il  entreprend  la  yole  i  quoique  ïon  ami 

foit  à  jouer,  il  y  eft  reçu  fans  que  le&  adverfati^^s 

.  pviffent  l'empêcher  ;  mais  ii  leur  eft  libre  do  £aire 

fouer  à  rami  de  celui  qui  entreprend  là  vole ,  telte 

carte  de  fon  jetî  qu'il  leur  plaira ,  afin  qu'il  ne  puifte 

tirer  avantage  du  jett<le  fon  ami ,  qu'il  a  vu  ;*  Ce 

qui  n'eft  valable  qu'au  cas  que  ceux  qui  font  jouer 

n'ayent  point  encore  fîx  mains  ;  car  s'ils  ont  déjà 

,  Ax  mains ,  il  n'y  a  que  celui  qui  eft  à  jouer  .qui  i<Ât 

en  droit  de  l'entreprendre  ,  çu  de  s'en  déliftef -, 

.  fui vant  les  Règles  ordinaires.  [ 

Le  coup  ci-defrus*  a  été  d'autant  plus  jufteitieiit 

adouci  de  la  forte  ^  que  celui  qui  montre  ion  jeu 

n'en-  peut  tirer  aucun  avantage  ,   mais  feulemeat 

abréger  la  longueur  du  coup  ;  &  il  eft  cenfé  dès* 

lors  avoir  entrepris  la  vole ,  (oit  qu'il  la  faffe  ou  noi* 
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Recmlluj  &  txpliquéts  pour  P  utilité  du  Beau  Sexe^ 
^  des  p^rjottius  qui  nom  aucune  notion  de  ce  Jeu^ 
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RECUEIL 

ET  EXPUCATION  DES  REGLES 

Z)(7  MEDUTEUR. 

PREMIERE     SECTION, 

Z>«/  Cûnooiffances  primitivUé 

CoiifioUEuices  primîtivts  da  Mf*' 
r  font  celles  qui  étant  à  la  por* 
^  %^  uc  tout  le  inonde  ,  peuvent  <trt 
r*f  Êictlement  faifies  par  une  perfonnt 
-  ^^  à  qui  ce  jeu  eft  entièrement  incoana» 
Afin  de  fuîrre  Tordre  que  je  me  fuis  propofé,  qui 
cft  celui  que  l'on  doit  obferver  dans  le  cours  d*un« 
feale  partie ,  ]e  partagerai  cette  première  Seâioa 
«a  trois  Chapitres. 

Dans  le  premier,. après  avoir  fait  connoitre  let 

ufteociles  oèceflaires  au  Médiateur,  j'enfeignerai 

ce  quife  doit  obferver  avant  de  diftribuer  les  cartes. 

Ce  qni  regarde  la  diilribution  ,  fera  le  fiijet  dtt 

fécond. 

lÀ  troifieme  oona  ioAriûrt  de  racrangeoiefil  & 
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de  la  vi^levr  <les  cartes  qui  viennent  de  qou$  être 
diflri  buées. 

:    Dans.  le.  tours  de  ces  Chapitres  ,  j'expliquerai 
'  tous  les  termes  qui  exigeront  des  édairciffemens* 


CHAPITRE    PREMIER. 

Vts  uflincUes  proprtt  au  Médiateur  ,  &  dtce  qui  doU 
hre  ohftrvé avant  la  difir'ibution  dts  Cmes. 


Article  prsmieh.^ 
Dts  uJlenciUs  propres  au  Médiateur. 

T  ES  ujfenciles  pro{>res  au  Médiateur  font  quatrd 
^  bbëtes  6c  deux  jeux  de  cartes. 

Pour  jouer  ce  jeu ,  il  faut  être  quatre  perfonnes^ 
tinfi  chacune  à  (a  boëce  ;  ces  boetes  font  compo» 
fées  d'uii  nombre  égal  de  Mils  ^  autrement  nom*  . 
mes  Contrats  :  ce  nombre  peut  être  tel  que  l'on 
veut  9  mais  le  plus  ordinairement  eft  de  fept  :  c'éft 
ce  que  l'on  apelle  Reprife  :  c'eft  pourquoi  fi  quel« 
qu'un  nous  raportoit  ^  fans  autre  explication ,  avoir 
perdu  une  ou  deux  reprifes ,  nous  devons  enren* 
dre  que  fa  perte  fe  monte  à  fept  ou  à  quatbrie  con« 
trats.  11  faut  être  fort  en  malheur  pour  perdre^ea 
Une  partie  une  reprife  entière  ;  à  plus  forte  raifoa 
on  peut  regarder  comme  extrêmement  rare  »  pour 
ne  pas  dire  comme  impoflible,  d'en  perdre  deux  « 
du  moins  eii  fui  vaut  le  paiement  que  nous  indiquer 
ro'ns. 

Les  Mils  ou  Contrats  font  des  marques  comcnu* 
nément  d'ivoire  »  ou  d'une  autre  efpece  d'os  »  ayant 
la  figure  d'un  carré  un  peu  allongé.  Il  y  a  cinq  de 
ces  marques  en  chaque  boëte  ;  les  deux  autres  con«* 
ttats  ne  s'T'Uonveoi  pa^  en  fubftance ,  mais  en  va- 
leur^ 
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\m:  c$qpî  éfiokaéotfiaîre  pour  que  Vom  pfttfem- 
piir  coûtés  fortes  de  paiemeas* 
.  Dix  fnarqnes  ^ae  Ton  noœttott  aïKreCm  Cent  i 
CPim^ei  maiiiMnaiit  fens  le  nom  de  F'uhes ,  ég«» 
kot  la  valeur  d*uo  ralL  Ces  marques  foat  de  même 
oumer^ ,  nib^e  mokié  plus  longue' &  moins  tar* 
ges  :  ÇQ  feul  figue  fiific  pour  en  fake  la  diflinâîon» 

C^  deaz^efpeces^ie  marqœs  font  diffénentet 
dans jes  qnaue  boëies«  quelquefois  par  la  couleur, 
ceiles  d'une  boëte ,  par  exemple ,  feront  rouées  i 
celles  d'une  autre  vertes  «  &  les  deos  autres  drau« 
\sçi  cooleors.  D'autrefois ,  &  plus  fouvent ,  toutes 
celles  ci  ferom  diftingoées  par  un  ueâe  >  celles*là 
par  un  pique ,  les  autres  par  un  cœur  &  par  un  car«^ 
ttaû.  Ces  4tféMsces  ne  font  point  néceflEitres  aa 
jea.  Que  les  couleurs  foiem  aioli  diftinguées  en 
chaque  boête  ,  on  n'en  retire  pas  phis  d'avantages 
que  fi  elles  étoient  confondues ,  pourvu  que  1  on 
compte  le  nombre  de  mtb  avec  lequel  chaque 
Joueur  CQfluDeoce  la  partie  \  cette  diilinâîon  de 
couleurs  a  m^e  .donné  lieu  à  un  dbus  que  nous  fe^ 
roas  remarquer  dans  la  quatrième  Seâion*  > 

Outre  les  fiches  &  les  mils ,  il  eft  encore  d-aur 
ires  marques  dont  la  figure  eft  ronde  :  celles-ci  fonc 
à  régtf  d  de  la  fiche  ce  que  la  fiche  eft  par  raport  aa 
Bûl^  c'eft-àrdire,  qu'-elles  ne  font  valeur  que  de  fe 
£xiem^  pa^v  Cette  dernière  jsarque  fe  nomme 
Jitton  ;  Û  en  enue  dix  dans  la  compofition  de  1j| 
kitè^  &  dix-neuf  fîcl^eSf  ce  qui  fait  deux  mils» 
kfqœls  ajoutes  an  cîii^  que  tious  avons  dit  y  en- 
tier en  fuhfiaiice «.forment iept  mils,  &  rendent 
sotre  reprife  complette. 

Coimne  il  n'y  a  point  ordinairament  de  lettons 
dans  les  boëte«.  dii  Atedîateor  qnand  on  letachette»' 
oe  trouve  vîn^  ficbes^au  lieu  de.dix«neuf  en  cha* 
que  boëte ,  il  uut  en  ôter  une ,  &  fubfiituer  la  va^ 
leur  ea  Je|toQs,  .  \  ^ 
Les  Fiches  &  les  Jsttoos  auroient  pu  fuffire  poQ^ 
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aura  droit  de  tirer  la  couleur  favorite.  Pour  cet 
effet ,  celui  quife  trouve  à  fa  droite,  mêle  les  car- 
t'es  &  les  lui  préfente ,  pour  qu'il  les  partage  en  ' 
deux  portions  ;  (  ce  que  Ton  apelle  couper  )  Il  met 
a  découvert  la  portion  qu'il  iépare  de  l'autre  , 
afin  de  faire  voir  la  carte  qui  s'y  trouve  la  dernière, 
la  couleur  dont  elle  eft  fera  regardée  comme  fa- 
vorite ;  &  celui  dont  la  boëie  ou  la  carte  tirée  y  ré- 
pond^ doit  commencer  à  mêler  &  à  diftribuer  les 
tartes  pour  le  coup.  Par  exemple  ,  la  dernière 
carte  qui  is'eft  trouvée  dans  la  portion  féparée  eft 
coeur  :cceur  fera  la  favorite;  &  celui  dont  les  fiches 
font  marquées  d*un  cœur  ;  ou  fi  l'on  a  tiré  avec 
des  cartes  ,  celui  à  qui  eft  échu  cette  couletir  ,' 
doit  mêler  les  cartes  pour  le  premier  coup. 

Celui  que  le  fort  a  choifi  pour  tirer  la  favorite  ,' 
peut  encore  le  faire  d'une  autre  manière,  11  prend 
Un  des  Jeux,  le  mêle  ,  &  après  avoir  fait  couper 
fce  qui  (e  doit  toujours  obferver  avant  là  diftribu» 
tion  )  H  difperfe  à 'découvert  les  cartes  une  à  ufte 
devant  'chaque  Joueur ,  jufqu'à  ce  qu'il  paroifîe  un 
Roi  dont  la  couleur  détermine  la  favorite  pour  tou- 
te la  partie  ;  celui  devant  lequel  tombe  ce  Roi , 
doit  alors  commencer  à  faire  pour  le  coup.  ^ 

Il  eft  facile  de  voir  que  toute  couleur  peut  de» 
Venir  la  favorite ,  purfque  c'eft  le  hazard  qui  en  fixe 
u^e  des  quatre  :  nous  allons  voir  maintenant  quels 
peuvent  être  les  avantages  de  cette  couleur.  . 

Za  couleur  favorite,  ou  feulement  la  favorite ,  m 
"auffi  nommée  la  préférence ,  parce  que  le  premier 
avantage  qu'elle  procure  à  ceux  qui  la  pofledent  , 
çcft  de  pouvoir  jouer  par  préférence  aux  premiers 
en  cartes  qui  voudroîent  jouer  en  d'autres  couleurs  : 
*Jc  dis  en  d'autres  couleurs ,  "^arce  que  fi  les  {k e- 
mîers  detrïandoient  auffi  à  jouer  en  préférence,  k» 
•  autres  feroient  obligés*  de  céder  au  droit  de  primauté^ 
qui  confifte  à  faire  taire  les  derniers  toutes  les  fois 
-que  le  jeu  de  ceux-ci  n*«ft  pas  plus-fort  que  celui 
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ief  aqtr«s.  Si  cependant  les  premiers  ïïrdtnt 
f'JP»  (  ce  qui  ûgoifie  que  l'on  ne  veut  point 
jouer  y  ne  trouvant  pas  fon  jeu  aflfez  beau  pour  le 
faire  valoir  )  ils  auroient  dès  lors  renoncé  à  leur 
droit ,  &  n*auroient  plus  le  pouvoir  d'empêcher  leé 
derniers  déjouer. 

Ce  premier  droit  de  la  favorite  balance  eo  fa* 
veur  des  derniers  ,  celui  de  la  primauté  qui  feroit 
trop  étendu  ,  puifqu  il  ne  Uiffieroit  aux  derniers  ni 
la  ^cfllté  ,  ni  le  pouvoir  de  profiter  d'un  beau  )etu 

Le  fécond  avantage  de  la  préférence  e(l  qu'en 
jouant  en. cette  ^couleur  «  on  reçoit  le  paiement 
double  de  ce  qu'on  i'auroit  reçu  en  tout  autre  ; 
l'égalité  qui  règne  en  ce  jeu  exige  que  û  l'on  perd  » 
on  cQt^oh  w&  doublement. 

Confbltr,  Ce  terme  eft  reçu  pour  exprimer  le 
paiement  que  Yhombre  e(l  obligé  de  donner  à  fes 
adver(aires ,  lorfqu'ils  ont  pu  le  faire  perdre*  Ce 
pûeinent  eft  effeâivement  une  confolation  pouf 
ceux  que  lliombre  a  empêché  de  jooer. 

VHomkn.  Ce  terme  a  été  retenu  du  jeu  de  ce 
.nom,  pour  déaoter  celui  qui  fait  jouer ^  c'eft-à* 
direi  celui  au  droit  duquel  les  autres  font  oblieés 
de  cédet  la  penmffion  de  faire  valoir  le  jeu.  "Ses 
adverfaires  le  font  perdre  lorfqn'ils  penventl'em^ 
pécher  de  parvenir  à  (îx  levées ,  nombre  en  touta 
occafion  ,  &  indifpeafablement  nécefiâire  pour 
f^aer.  Quand  l'hombre  ne  fait  pas  quatre  levées» 
on  dit  qu'il  perd  coiilU  ,  lorfqo'ii  en  fait  cinq  »  on 
le  fait  connoitre  ,  ea  dîGuit  qu'il  perd  rèmifcd  La 
confdlatkm  eft  un  peu  moins  conûdérable  dans  ce 
dernier  cas  que  dans  le  premier.  Dans  l'une  ôc  l'au^ 
tre  drconilance ,  outre  la  peine  de  confoler ,  l'hom* 
brc  eft  encore  dans  le  cas  de  la  bêie, 

La  heu  eft  une  peine  que  le  jeu  impofs  à  cehit 

.  oroî  ajant  fait  jouer  ,  n'a  pu  parvenir -à  gagner. 

Ceux  qui  renoncent  à  ton^  ou  font  d'autres  fautes 

^éjodidaUes  att^an  ,  font  également  condamnés 

a  la  béte.  C  3 
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Rtnenctr  veut  dire,  fôistnir  d'une  aufre couleur 
%tte  celle  qoi  à  été  démodée.  On  renonce  à  tért 
lerfque  Kon  a  de  la  couleur  jouée. 

La  confotation  &  U  bête  font  également  deux 
fMwne»  itnpofées  à  llwmbte  quand  il  perd  :  eîlei 
différent  en  ce  que  la  première  doit  éire  f  ayée  fi^ 
lêt  te  coup  perdu ,  &  que  ta  féconde  ne  reft  |K>ur 
le  plu  t  Ôt  que  le  coup  fuivam. 

Il  dok  être  feit  à  chaque  coup  dix  nnàns  eu  ^ 
Wei  ,  c*eftà«diTe,  que  dix  fois  celui  des  quatre 
loueurs  qui  mtx  la  carte  (upérieufe  ,  ètik  leVer  ôç 
garder  devant  kji  te«  quatre  cartes  ,  ce  ^ue  Ton 
âpeUe  unt  Ufit  eUimimaiH, 


CHAPITRE    SECOND. 
Dtia  difliihMiiàii  dts  Cartts. 

LA  diflribtak4i  des  cartes  mérefie  prii*efp«le* 
mmi  deux  per^oiines ,  fçapnoir  >  celui  <fH  £ait 
(t  ceiûi  qui  ie  tronve  vis 'à^ vis  de  kl» 

/dire.  Ce  mot  exprimé  ftél  quand  on  }OUf  «oâi 
«artefr ,  dénote  i*«âioii  de  ceiui^i  (es  m^  ît  itt 
doit  diârihaer  Quand  j'ai  enseigné  les  diffêrentet^ 
feçons  de  tirer  k  favorite ,  j'ai  en  mlme-tems  in^ 
diqtté  celui  qui  devoit  faire  ^  premier  :  examinons 
inaintenam  '  quelle  doit  être  h,  condoke.  Il  doit 
prendre  iior  la  table  celui  des  ^m  Jeux  qui  fe  troit^ 
▼e  pré<;  il  le  méie,  donne  à  couper  à  îon  ^roifm 
du  côté  gauche  ,  &  réamt  les  deux  portions  fépa^ 
fiées  par  la  coupé ,  en  mettant  ceBe  qui  e(l  reltée 
^r  la  table  fur  celle  qui  a  été  enlevée  :  cela  fait  en 
commençant  à  (a  droite  ,  U  dift»ibue  à  chacun  fe^ 
ion  ion  rang,  dix  cartes  par  deux  fois  trois  &  une 
fois  jquatré.  Il  eft  libre  de  commencer  par  cjnatte  oti^ 
par  trois  »  mais  H  n'en  peut  donner  plut  ni  moinai 
cbaquifibia;  il  a*auroit  pat  4a  iib^ié  |  pir  exemple^ 
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ât  éonhet  deux  fois  quaue  &  une  fois  ittt  «  et 
m^  reviendrcHt  aa  même  pour  ]e  nombre  total  ^ 
niais  on  efl  convenu  de  l'autre  £içon ,  ainfi  ci  ëoic 
s  y  conformer».  Ce  a'eft  pas-  qu«  €«it«  ci  n'eik  M 
auffi  boiœe ,  ellee&t  impoié  à  ctkii  <|ui  fait  en  de* 
Toir  auquel  il  eût  été  obligé  4e  &*i^reindré  ;  (Sa 
c  eu  la  (eule  ntilifé  que  l'on  rntitt  ee  te  manleri 
adoptée.  Si  pnlatffoit  celui  qui  fait  oiakre  dt  don^ 
ner  les  cartes  de  telle  ou  telle  façon  à  fa  volohté  y 
en  connoiffaot  quelques  bonnes  cai^tes  par  le  cieffus^ 
il  poorroît  ks  didrîbuer  de  façon  à  les  faire  tombée 
dans  fon  lot  :  le  nombre  qu'il  en  doit  donner  à  cho- 
qué fois  étam  pcefcric ,  ctt  incénvénient  ne  ft 
trouve  (4ti8. 

Dabord  quelles*  cai«es  (om  4Uit\hniH  /  le  pf c« 
mier  devoir  de  cckii  qui  fait  eft  de  {yoftr  devant  lu^ 
ùx  fiches  j  en  lt«  avançai  un  peu  fur  la  table  >  c*eft 
ce  qae  l'on  apj^lle  mittr^  i**  pomUms  »  notts  vtrronè 
ea  la  quatrième  Seâion  quel  eA  leur  ufagew 

Le  coup  nVft  pas  plutôt  fini ,  que.  celui  ifjA  V^ 
aoit  la  place  du  premier  doit  prendre  &  fa  droHé 
lu  jeu  qoi  s*y  trouve  préparé  »  il  Te  mStt  &  obfer* 
ve  tou^  ce  qne  nous  venons  de  preferire  à  celui  qui 
afak  le  premier.  Il  nedok  jamais  interrompre  foAr 
aâion  pr^eme  pour  entrer  compte  de  ce  qui  litl 
eft  dû  «  ou  de  ce  qu'il  a  à  payer  pour  lé  coup  pré* 
cèdent.  Tant  qu'il  tknt  les  tartes ,  il  peut  dire  ii6 
rien  devtoir«  ^^^^t  l#  ceiKpte  il  4olt  encore  avan* 
cer  les  poolanry  àfio  4e  faire  edri^tre  que  c*éft 
lui  qui  fait  :  pour  lors  ii  a  la  l&erté  de  compter  ce 
qu'il  reçois ,  ou  c<  qu  il<doit  payer.  Si  cène  ré^é 
étoit  ponâuellement  obfervée ,  on  abrégeroit  con* 
fidérablement  chaque  féance  :  celui  qin  fait  étàot 
dernier  à  parler  a  le  teiâs ,  pendant  que  les  trois  att^ 
très  fe  4iécidem  ^  de  payer  &  d'examiner  fon  icn^- 
Il  n'entre  jamais  en  compte  avant  de  diflribueM^^ 
cartes  que  le  feu  n'en  ioit  d'autant  retardé.  Quand 
#c<«tard>a*isoit  qu'à  .une  denû  minute ,  à  cEaqoe 
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coup  ii  fe  trouveront,  confidé^able  à  la  in  Ô^ùi^ 
|>artie  qui  tù.  pour  le  moins  de  quarante  coupt  ice 
qui  preuve  encore  combien  TobCervation  de  la 
tegle  précédente  a  paru  néceffaire  ».  t&  qu'un  jeu 
de  cartes,  fans  cette  même  règle,  auroit  été  fuf» 
fifant  :  il  nV  en  a  deux  qu'afinde  n-êkrè  pas  obligé 
«l'attendre  a  inêler  pour  le  coup  fuivant ,  que  celles 
avec  lefquelles  on  vient  de  jouer  «  (oient  rele- 
vées. • 

Celui  qui  fe  trouve  vis-à-vis  de  celui  qui  fait  « 
doit  fitôt  le  coup  joué,  raiTembler  les  cartes  difr 
perfées  ,  &  les  mettre  en  état  de  feivir  le  coup 
|>ro|:hain  :  cela  s'a  pelle /^/rr/c  ménage.   Ce  itiéna* 

{;efait»  il  le  doit  placer  à  fa  gauche  »  afin  que  <e« 
ui  qui  doit  s'en  fervir  le  trouve  à  fa  droite,  ce 
qui  fe  doit  obferver  tout  le  cours  de  la  partie*  Si 
celui  qui  fait  avoir  oublié  de  mettre  les  poulans  » 
(faute  que  l'on  doit  bien  prendre  garde  de  com^ 
mettre  ,  )  on  connoîtroit  quel  il  feroit  fans  le  der 
mander ,  en  voyant  les  cartes  placées  à  1^  droite  dé 
celui  qui  le  fuit  immédiatement»  ^ 

Il  eft  néceflaire  que  chacun  faffe  foirmeme  foa 
ménage  ,  Ôc  c'eft  une  politeiïe  déplacée  que  de 
vouloir  faire  celui  d'un  autre.  Comme  Ton  eft  ac« 
fcoutunné  de  mettre  fon  ménage  à  fa  gauche  en 
faifant  celui  d'un  autre  ,  on  pourvoit  oublier  que 
l'on  ne  travaille  point  pour  fôi-Wiême  ,  &.  porter 
un  préjudice  conûdérable  au  jeu  par  une  fauSe 
pofition  des  cartes.  Par  exemple  »  i*ai  un  jeu  fort 
jouable  étant  premier  ,  mais  que  je  pailerois  étant 
tn  cheville.  Jt  n'ai  pas  remarqu4celuiqui  a  diftri- 
bué  les  cartes ,  je  ne  le  puis  connoitre  »  parce  qu*il 
H  oublié  de  mettre  les  poulans»  en  fupofant  même 
qu'il  n'y  ait  pas  manqué  5  fi  je  trouve  à  ma  droite 
le  jeu  de  carte  préparé ,  je  ne  fais  pas  d'autre  atten-t 
.tipn  ,  je  conclus  que  je  fuis  premier ,  ayant  tout 
lieu  de  croire  que  le  coup  prochain  ce  fera  à  tnoa 
|our  de  faire»  Dan^  cette  opinion  je  denuuxi^  à 
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joutr,  on  me  permet  y  &  au  lieu, d'être  premier  ^ 
je  me  trouve  en  cheville^  &  ne  puis  parvenir  à  ga- 
gner. 7e  ne  ferai  pas  (  comme  on  le  peut  croire  ) 
uop  facisfait  de  la  politefle  de  mon  voiûn  ,  doat  J9 
me  vois  la  viftime  t 

Etre  en  cheville  le  dit  de  ceux  qui  ne  font  ni  pre* 
miers  ni  derniers  à  jouer. 

Celui  que  le  fort  à  choiû  pour  commencer  ik 
faire,  a  de  plus  que  les  autres,  un  devoir  à  rem- 
plir avant  d  entrer  en  paiement  ;  il  eft  pour  Tor* 
dinaire  chargé  de  marquer  les  tours ,  6c  il  les 
marque  chaque  fois  que  le  iien  revient ,  en  faî* 
faDt  une  corne  à  une  carte  qui  lui  a  été  donnée 
pour  cet  ufage  On  entend  par  tour  ,  quatre  coups 
joaés.  La  régularité  exige  que  celui  qui  marqut 
avertifle  les  joueurs  avant  de  corner  ,  en  difamt , 
tel  tour  commence.  Cette  petite  attention  épargne 
le  défagrément  que  lui  ponrroît  caufer  le  doute  ét$ 
loueurs  fur  Ain  eiaôitude 

Les  tours  ne  font  pas  fixes  à  égtl  nombre,  par» 
tout  Ici  ils  le  font  ordinairement  à  dix ,  dont  le 
dernier  e(l  double  :  ailleurs  ils  le  font  à  onze ,  fça« 
voir ,  dix  (impies  6c  le  onzième  double.  Dans  d'au* 
très  endroits  ils  le  font  enfin  à  douze  ,  pour  lors 
on  fait  deux  tours  doubles  ,  fçavoîr ,  le  fixieme 
&  le  douzième ,  ou  bien  les  deux  derniers*  Quel* 
qoes  uns  font  alternativement  un  tour  fimple  &  un 
double.  1 

Les  tou's  douhUs  y  autrement  nommés  grands 
foulons ,  font  certains  tours  où  Ton  ell  convenu 
de  doubler  les  pai^mens.  Par  exeoopie  ,  fi  j*ai 
gagné  fix  jettons  en  tour  fimple ,  j'en  eufie  ga« 
£né  douze  en  tour  double.  Dans  la  quatrième 
Seâion  nous  aurons  occafion  ^de  parler  de  ces 
tours  plus  au  long.  Nous  en  avons  dit  ici  fuffifan>- 
jnent  pour  fi^ire  voir  que  plus  ces  tours  font  q^\xU 
tipUés  dans  une  partie  ^  éc  plus  la  perte  à  la  fin 
du  jeu  peut  être  conûdérable  ^  proportbnnémeat 
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aa  pfiXi'ron  doit  faire  cette  attentioni  pour  taster  Ik 
fiche. 

Si  une  perfonne  a  fait  hors  de  fontaiig ,  &  qu'il 
rtfte  encore  quelques  cartes  a^diftri^uer  lorfqu'oa 
s*en  aperçoit,  le  coup  devient  nul. 

Si  toutes  les  cartes  font  diftribuées  ,  &  quel- 
ques uns  des  jeux  levés  ,  alors  le  coup  eft  vala* 
ble ,  celui  qui  a  fait  hors  de  fon  rang  ^  doit  mettre 
les  poulans.  Comme  la  faute  ne  vient  peut  •  être* 
pas  de  lui ,  mais  fouventxle  ce  que  les  cartes  fe  trou» 
vent  mal  placées  ,  il  n'ed  condamné  à  aucune  pu* 
nîiion.  Celui  qui  auroit  dû  faire  de  ce  coup ,  fera 
le  coup  fuivant ,  6i  le  tour  de  celui  qui  a  fait  hors 
de  fon  rang  venu ,  il  oe  fait  point  ;  la  main  paffe  à- 
celui  qui  le  fuit. 

S'il  fe  trouvoit  deux  carres  femblables  dans  un 
}fu ^.  le  coup  feroit  nul,  ii  on  s'en  apercevoit  avant 
qu'il  fut  achevé  »  mais  ceux  que  l'on  auroit  joué 
avec  ce  jeu  fans  s'en  être  aperçu ,  feroient  valables^ 

En  diftrtbuant  les  cartes ,  s'il  fe  trouve  une  carte 
toutnée  «  il  faut  fdaire. 


CHAPITRE  TROISIEME. 

DtVinangement  6*  VaUuf  dts  Carufé 

LES"^ cartes  étant  diftribuées  ,  on  n'a  rien  dé  pb»* 
pre^fé  que  de  voir  la  portée  de  fon  jeu;.pot^ 
cet  eftet  illeiaut  arrai^ger. 

liarranmtmtnt  dts  cartes  xlfXi  autre  choie  que 
éèréuntr  ks  couleurs  >  &  placer  les  cartes  fuivaa^t 
\KéttvûUmi  Cet<e  opération  eft  d'autant  plus  né^ 
eeflaire  que  la  confufion  qui  règne  dans  les  car- 
tes «  fi  on  les  laiffoit  telles  qu'on  les  reçoit ,  fecott^ 
t^--  fovvent  cauie  d'erreoc  lorfqu-on  cûmMntrok-^ 
fbn)^ït , .  ou  '  dn  meins  rendroit  '  cette  combMMÙfoAi 
lhaiKety,piùs  I^m^^^SÇ  BJtai  diflicîk»> 
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•Cfmktttr  fon  jeu  ^  eft  d'en  examiner  la  portée  , 
en  cemparanten  ïoH  même  ce  qoe  Ton  peut  efpé^ 
f^  de  levies  avec  ce  que  Ton  a  à  apréliender  :  dé 
^rr«  combinaifoa  réfuhe  la  déciûon  à  jouer  oa  à 
paifer. 

La  paUuf  det  cartes  mirtit  attention  ^  elle  n*efl 
pas  ia  même  en  rouge  qo'elle  l'eft  en  nmr ,  elle  dîf^ 
isre  encore  iwvant  les  circooftances  :  par  exem<« 
pie,  ie%  cartes  d'one  même  efpece  ,  «{oand  eUeé 
fent  tfiompHes  ,  différent  de  k  valenr  nattireile* 
T'eniends  par  vakur  naiurellt  cc4!e  qui  eft  propre  t 
chaque  couleur  ,  mais  qui  peut  êcre  change  krrf* 
qae  fou  efpece  4evîemtnompbe^  Je  rais  cfxpvfec' 
des  tables  de  ces  dtfférences*  Dans  la  fui  vante,  tfû 
trouvera  les  <aiNet  d'un  'qM  en  noir ,  &  de  TaimV^ 
cnroiige  «  mogéesMvaot  leur  valeur  natureUt*     ' 

fdon  Uttt  itéUm  nûtunîk. 
i'iqoe  (Sl  Trèfle.  Coeur  &  Carreaoj 


t 


î.  Ijt  Km.  *\       la       Ç    Le  Rot.  Ji, 

ar.  ta  Daké^  /*  Séquen^  )      La  Dame  1* 

^teVdar  J       €€i       \    le  Valet.  3. 

4-  ^^t:  LAu  4 

j^.  SSSr.  Dtux- 

if'  Gn^.  Trois 

f.  Quittre.'  Quatre^  /•' 

8;  Tn>iSu  Zina  SJ- 

'  Sept  10» 

Onafanrddoteremàrqné  quejfe  nomme  SiqtUnce- 
lêRoî,  la  Dame  &  le  Valet  pris  enfemble^deplus,* 
qtteyai'obmis  les  as  noirs  ^ans  rexpodtîonde  cette- 
c<ottUuff%  La  ra»(oû^eft^que  latable  ci-dèffus,-  %As^: 

G6^ 


y  Google 


6o  ^    R  E  G  L  ES  T 

feigne  à  arraQger  les  cartes ,  unt  ea  rouge  qo^n 
noir»  fuivaoc  leur  valeur  ni^turelie  ,:  cVI^-à-dlre  y 
guand'ieur  coMl^ur  n*efl^  point  -  trfompiie  :  o^  les 
as  noirs  en  font  toujours  partie  »  même  en  copieur» 
différentes  auxquelles  ils  s'accommodent  ;  iU  ne.fe 
trouvent  donc  jaihais  dans  le  cas  de' la  valeur.  oa« 
turelle  ,  par  conféquent  leur  rang  ne  doit  être  in- 
diqué que  dans  la  table  des,  valeurs  fuiyaat  la 
triomphe»  Nous  expoferons  cette  .  fabk  JcM^fque 
nou»  ferons  inftruits  de  la  iîgnification  du  noet  de. 
triomphe  ,  dont  nous  nous  fomm^s  dé^à  iecyi^ 
pluffeurs  fois.  .      •  ^ 

•  La  triomphe  ,  nommée  vulgaireaiem  atout  ^  eft 
une  couleur  dont  la  plus  baffe  carte  l'emporte  fur 
l^s  plus^  hautes  de  toute  autre  couleur  ;  ûu  pMir 
me  fervir  du  même  terme,  dont  la  plu^  baifecaç-, 
te  triomphe  des  plus  hautes  de  couleur  différente. 

il  i^'y  a  ppin^de  triomphes  avan^/c^eje.jei^oit 
déterminé  «  toutes  couleur^  fiors.  J4.  /ayorite  ,  foi^c 
égales  :  je/dis  hors  la  favorite ,  parce  qu'elle  a  plus 
.  d*av:antage$  que  les  autres  ,  pour  parvenir  à,  éire 
triomphe  ;  mais  quand  elle  ne  l'eft  points  die  n^sLr 
aucun  privilège. 

Celui  quia  obtenu  la  permif&on  de  jouef^ nQ^T". 
me  la  couleur  parle  moyen  de  laquelle  il  efperè 
v^ir  à  bout  de  fes  fins  :  cette  couleur  nommée  ^ 
jfixe  la  triomphe  pour  ce  coup  feulement.  Lès  au*.^ 
très  Joueurs  font  obligés  de  la  regarder  cofnmê 
telle.  Si  par  diilraâion  il  en  eût  nommé  une  autre 
«que  celle  qu^il  avoir  en  vue  ,  6t  dans  Pinflant  il  fe . 
reprit ,  la  triomphe  ne  feroit  pas  changée  pour 
cela  ;  la  première  nommée  feroit  toujours  regar<)ée 
comme  telle  ,  &  chacun  arrangeroit  fofi  jeu  eÂ 
cbnféquencc  ^e  la  table  fuiy ante. 
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■     JcUm  leurVakur-,  étoêt  tritAnpIR*^ 
•  Enhôih,  Em  k'ov^e, 

Piqne  &  Trèfle.         '  Cowr  &C«freau. 

S  .        ,     ^^omaueT   j»  ^  )  nommée    a« 

3.  L'As  de  Trcfie  3  -^V"      Ç  L'As  dt  Trcfi*    3. 

.'.    .    .     .    .    p'oMrX  t^'Asdtttfptu 

J        '        nommée       4. 

A.  Le  Roi  -)        La        C  .Le  Roi  5. 

5.  La  Dame  >  Sequen-  <      La  Dame  6* 

6.  UVaUt,  J  ce.  X  .  leVaUt  7. 
7*  %'                             K       i>  Oei^  8. 

8.  5/«                                       Z^  TroJLs  9* 

9.  Cwf  .;  .  Ztf  (luatte  \o. 
MO  Quatre  Le  Çifvi  :  il. 
u.  Jrow .,                                  LeSUc  ia. 

•rConfwntex.  cette, fecon de  table  avec  la  pre- 
mière ,  vouf  remarquerez  à  l'pne  6c  à.  l'aiitre, 
qae  la  couleur  rouge  >  triomphe  ou  non ,  a  touiqurs 
une  carte  de  plqs  que  la  noire  :  On  voit  claire^ 
n^t  que  cela  vient  de  ce  que  les  as  noirs  ne 
bat  pas  attachés  clucun  à  leur  efpece ,  &  que  le» 
^  rouges  au  contraire  le  font.  Ckaque  efpece  de 
b  couleur  rouge ,  fçavoir  ,  coçur  &  carreau  ^  a 
4oac  toujours  l'as  de  plus  à  compter.  Cet  as  eft 
changé  de  valeur  dans  cette  dernière  tabl^  1  il. 
^trouve  fupérieur  àkilequence^  &  d^ns  Vautre 
il  lui  étoit  inférieur.  Il  a  de  plus  acquis  un  nom- 
que  nous  ne  connoiflbns  point.  On  le  nomme 
pome.  Ce  nom  &  cette  valeur  ne  lui  apartién«. 
neat  donc,  tju'autant  que  Ton  efpece  eft  triomphe , 
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ainft  quand  on  joue  en  carreau  ,  l'as  de  cârreali 
devient  pomè,  &  cekiiiîe  tœur  f eftè- hifërîeur  a 
la;  féquençe;  Si  l'on  ioue  .eo^diileui:  noaû^  ïlny 
a' point  de  ponte. 

Qn,ja  jM»^ lîoif  i^t  r>.  queFis  de pïqucicft  «iq^cl- 
que  efpece  que  Ton  joue ,  toujours  ia  première 
carte  de  rriomphe  ,  &  pat  conféquent  du  jeu,  que- 
Ton  le  connoit  fous  le  nom  4e  SpadilU*  ' 

2\  Que  Tas  de  trèfle  ^-i^uflS  on  nofll-partic»- 
lîer  ^'quieûBafic^  iSc  qu;^  «^  toujotfrs  fat^roifieme 
tfiompbe.  '     -^  ^^ . 

30.  Qqe  la-  fécondé  triomphe  eft  défignée  fous 
h  nonï  de  Manille.  tÀ\^  n*m  pVs,*  ainfi  que  fpn- 
dîUe  &  Bafte,  commune  à  toutes  Jes  couleurs  ;« 
chaque  efpeee  en  â^  une  qui  lui  eft  pafticulieife. 
Mais ,  va-t*on  m'objpôer ,  il  j  a^doiTc  quatre  mâ- 
siilles;  les^t  de  cowir  &  decarr^unbtw  enfour- 
ifKTent  deux  ,•  les  deux  de  pique  &  de  tréâe  autatit» 
kquellê  VeBGfporte;  * 

Je  répondrai  en  ripetaot  ce  que  jVi  dk  des  «s 
roeges  :  tenter,  par  la  même  raifon^  devfoiebt 
fournir -deins  fontes  ,  mais  celui  •  là  en^a^  f€«l  ^^ 
Bom  &la^  valeur,  dom  l'efpece  eft  nommée  pour 
triomphe;  *ri  eneft  de  même'des  màfiilles.  Pour 
tnè  fendre  plur  tntelfigîble  ,  ^âecorie  qu?il  y  a- 
étkS&ittai/tmî  ^  avant  que  fi*  tr1wilf>hé  wt  nom-- 
iiiée,  qlMn  mànkkf  tfufte^,  e*èft-%^dfrc ,  <jtt«*' 
ire  eartws  qui  ont  aoftant-  et  droit  l^s-  tme^  ^è  4c« 
sratres  ;d*ecoiïperJ*  féconde  place  ,  6f  tpaî  n'^tten*' 
éenr  f  eur  cela  qoe  la  dénomînatiein  de  )a  triom-^ 
fjbôb  €es  «laiMiles  d'attente ,  îufqu*^  ce  tente ,  fetit- 
lès-  denMeres  de  leur  cooléii^^  èfette  iet«ii(*q*i€  rfitt^ 
m  point  écbepé  dam  la- eôislHoiitalidn' des  éekt  Wf 
Mê9.  OiK  a  v^  dans  celle  é^  trîMfpfties  te  éhx^ 
cWiioif  &  k9«iept  eif  roègef  ^'*Acondës  c^h^S"^ 
je»  9  penddnr<qne  la  ^enr  naturette"  deces  inlcMI^ 
OMtes  étoicla^meiindre;  cfiftCinvèdeTon  efpece. 

Sl«ièt^|i%»e  CMk«f»eft  déÉermMe  gpof  4n#Éli^ 
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pte  •  fupofoosqne  ce  (oit  coeur  ,  l'as  de  cœur  de* 
Wdit  pome  ;  le  fept  efi  tiré  de  la  dernief e  place 
pour  monter  à  là-fecomie ,  &  ufer  de  tous  lei 
drmts  &  les  thres  qui  j  font  auachés.  Ce  mtme 
fept  qui  cédera  au  fix  ,  quand  carreau  ,  pique  o« 
trèfle  feroiK  noounées  pour  triomphe  ,  ne  recoo» 
Aoit  maintenant  de  fupéiieur  que/padille. 

Une  (ois  inilruiu  de  ces  difierentes  valeart 
«l'ont  les  mêmes  cartes  ,  on  ne  doit  plus  étrt 
Kirpris  û  un  deux  eft  um6t  fupérieur  à  la  Téquen* 
ce  ,  6c  tantôt  inférieur  au  trois  /  fi  un  as  qui  eft 
emporté  de  ce  coup  par  le  valet  ,  le  coup  fuiratit 
emporte  le  rot ,  &  enfin  b  en  iettant  les  as  noirs» 
tn  dit  atoui  €m»ur  ,  ou  aî^ut  cûrreau-  »  félon  la  cir* 
•onftance» 

Voilà  ces  remarques  qui  noos  oftotent  tant  de 
^fifficuUés  £atttt  d'iaflruâîoA  r  les  voila  ,  dis  je^ 
expliquées  fans  qu'on  y  ait  rien  trouvé  d'embar^ 
raSuiu  Les  autres  diflkultés  apparentes  que  la 
Aûie  du  jeu  peut  preTenter  ,  fe  trouveront  peu  à 
peu  levées  avec  autant  de  (acîliték 

hti  trois  premiérer  cartes  du  feu  ,   entre  kt 

uoms  particuliers  qui  te»  difttngaenf  »  en  ont  e»» 

tore  un  ,  commun  lu  toutes  les  trois  enfrtnble  » 

on  S  chacune»  d'elles  en  particulier  :  on  les  apeièe 

pwexeelleBce  Matâdon.  l\  n*y  en  ^péeHemenl 

qae  trois  ,  (pioiqne  fôo  earende  eommmiéiMue 

Âreque  l'on  a  quatre  ,  cinq  ,  du  M^rador^:  c'eft 

fi'amt  ayant  trois  cartes  knmédîaieaieat  de  iiii'* 

teaipec  les  trois  véritables  j  on  oeut  ^9  av«e 

taifon  av#ir  fia  Maïadore  y  puisque  fo»  a  aoiant 

de  cartes  qus  font  fAivs  de  len#  iè^  ,  quand' 

même   on    commenceroit  par  jouer  la  moindre  * 

il  ne  s^ea  p^ut  trouver  de  ftipérleures  dam  le  \e\i  ^ 

des  adv6r£ûres'«  cette  moindre  peut  donc   em*» 

prunier  le^iom  de  matador  ,  &  même  ^  plus  jnfte 

titro^qt^'iln^eft  iomà  à^ManiUe  tk-  B^ifte  cuanè 

Tk'fgmt^^Uf  carilsaeiDmp^Hfttalors^aîIiirée^ 
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de  leurs  levées ,  ayant  fpadille  à  craindre. 

Srdonc  ,  en  rouge  ran  a  avec  les.  trois  y édtt^ 
bles  Matadors  ,  Fonte  &  le  Roi  ,  on  peut  dire 
avoir  cinq  Matadors:  fi  à  ceux-ci  eft Jointe  la~ 
Pâme,  on  dit  en  avoir  lix.  Mais  au  lieu  de  la  Oa^ 
me  »  fi. l'on  n'a  que  le  valet  ;  dam  ce  cas  ^  la  fa*^ 
çon  de  s'exprimer  ,  eft  de  dire  que  Ton  a  cinq  Ma* 
tadors  fixieme  par  le  valet.  Il  en  eft  de  même  en 
Doir  :  autant  on  a  de  cartes  continues  aux  Mata* 
dors  9  autant  ou  en  baptife  de  ce  nom»'. 
:  Cet  Mataldffrs  furnumérairts  n'ont  de  CQmgiaa 
avec  les  trois  effeâifs  que. le  nom^  Us  ne  partiel* 
peut  à  aucuns  droits  de  ceux  ci  Par  exemple» 
)e  fupoCe  que  Ton  joue  atout  du  Roi ,  &  que  Pon- 
te fe  trouve  feul  avec  les  trois  Matadors  4  quoique 
diécoré  alors  de  ce  be^u  nom ,  il  eft  forcé  de  tom- 
ber  &  de  prendre  la  levée  ,  quand  même  il  Uû 
feroit  plus  expédient  de /^ci&ff.. 
: ,  Les  Matadors  véritables  au  contraire  ^  enfemble 
ou  féparément ,  auroiént  été  bbres  de  prendre  ou 
de  lâcher  fans  encourir  les  peines  de  la  Jl>ête  :  pu* 
«ition  à  laquelle  font  toupur^s  condamnés  >  ceux 
qui  renoncent  en  quelque  cirSconOance  que  ce  (bit, 
ayant  en  la  couleur  demanvié  Çoote  ou  tout  .au» 
tr«  carte  que  les  véritables  Aiatiidoi^s.  Des  autre* 
droits  que  nous  attribuerons  aux  véritables  Mgtat 
dors,  les  furnuméraires  n'y  auront  pas  plus  de  part 
qu'àxelui  de  la  renonce. 

Lâcher^  iignifie  Taâion  de  celui  qui  pouvant  mec» 
tre  une  carte  fupérieure  à  celles  qui  font  jouées  » 
en  met  une  inférieure  de  deffein  prémédité. 

Les  triomphis  ne  font  jamais  forcées  par  une  au* 
tre  couleur. 

Etre  forcé  ,  exprimé  feul  dans  cette  occafioQ  i 
doit  s'entendre  comme Ti  l*:on  ajputoît  a  obéir  \  c'eft- 
à*dire  ,  à  mettre  de  la  couleur  demandée  Lors- 
que Ton  n'a  point  de  la  couleur  jouée  y  c'eil  obéir 
que  de  mettre  de  la  triomphe  ,  puUque  la  moiodre 
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firie  tû  cette  couleur  tient  la .  place  dé  la  plus 
kaute  à  refpece  4^  laquelle  on  ed  en  re^ooce  ^  cet* 
te  dernière  façon  d*ob  ir ,  Vapelle  couper.  Si  un 
a#fe  Joueur  i^ettoit  Une  triomphe  plus  haute  que 
celle  avec  laquelle  pn  a  coupé  ^  c'cd  ce  qui  s'a* 
^\e /urcoupcr.  Les  Joueurs  ont  donc  la  liber  ce  de 
couper  «  de  fur.couper  »  ou.  de  lâcher  s'ils  faiment 
sûeujc. 

•  Tai  fait  vôîr  qu'il  B*y  javoit  que  les  trots  Mata- 
dors qui  euffent  le  droit  de  renoncer  ,  lorfque 
fon  joooit  atout.  Je  vais  maintenaot  faire  remar- 
quer que  ce  droit  eft  limité  ,  parce  que  ces  Ma* 
ûdors  fe  forcent  entr'eux  ;  les  fupérieurs  forcent 
les  inférieurs,  pourvu  que  ces  fupérieurs a3^ant  été 
aOûhUs ,  c'eû  à-dire  ,  |oués  pour  première  carte* 
En  con(é(juence  »  il  Ton  entable  Manille ,  fiaAe 
dors  eft  forcé  s'il  eft  feul ,  &  n*a  pas  plus  de  droit 
de  renoncer  que  l'auroit  Ja  moindre  carte  ;  mais  fi 
l'on  entable  Ponte  fur  lequel  on  joue  Manille  «  dans 
ce  cas  Bàfte  n'eft  point  forcé  ,  parce  que  Manille 
n*a  point  été  jouée  pour  première  carte. 

Cet  exemple  doit  fervir  pbuc'  Manille  qui  eft 
également  £(>rcée  par  Spadille  entable.  Celui-ci  ne 
reconnoiflant  point  de  fupérieur  »  ne  peut  jamais 
être  forcé  ,  puifque  les  Matadors  inférieurs  ne  for* 
cent  aucunement  les  fu^éf leprs* 

Les  autres  avantages  des  Matadors  regardent  le 
payement.  >       .    ^ 

Lorfque  lHombre  pV  aupun,des  trois  Matadors  « 
on  dît  que  Us  M'Uadors  fora  en  dehors. 

Pluiîeurs  cartes  continues,  commençantes  par 
Manille  «  fe  connoiffent  fous  le  nom  à^jaux  Mata* 
dors.  En  ,conféquence  ,  û  une  perfonne  me  ra-- 
portoit  a^oir  perdu  cinq  fapx  matadors  ,  (eptje- 
me  en  cœur  par  fe  deux  &  le  fi  x  ;  ]e  conclut  ois 
arec  raîfon  que  le  jeu  avec  lequel  elle  a  perdu  , 

itoir  Manille  ybafte ,  Fonte  «  le  Roi  ^  I^  Dame» 
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k  deux  Se  le  fix.  Je  ne  fais  pas  nvemion  èes  troit 
autres  cartes  ,  parce  qu'elles  font  fupQfées  inàSr 
férentes. 

Il  ed  manifefle  que  cet  difFérentes  expreffion» 
de  Matadors  ^  faux  Matadêrs  4  ^  fétpHncts  ,  abré<« 

g  Mit  beaucoup  un  détail  ennuyeux  da^s  lequel  «yni 
roit  obligé  d'enrrer  pour  doniier  coiiiioiââhce  éê 
fon  jeu, 

A  prêtent  que  nous  connoUTons  la  takur  & 
ks  avantages  des  cartes  ,  il  n'ed  rien  de  ptes  &«* 
cîie  que  de  les  placer  chacune  en  leur  rang  issk* 
Tant  les  tables  que  )*ai  prefentées  .*  maïs  commer 
k  triomphe  n'ed  powt  encore  ccnfée  déterminée  i^ 
pûfque  l^on  arrange  Ton  je»  pour  cet  ^et  ,  on 
doit  faire  accorder  les  As  ^oire  av^c  k  tc>tlk«l# 
qui  oâVe  k  plus  d'efpérance  ;  celle  ,  par  exei|i*> 

f>le  ,  dont  on  a  le  plus  grand  nombre  4e  carteé  ^ 
es  plus  hautes  ,  &  fur- tout  k  Manille  d'kutettt^  ;{ 
parce  que  fi  1  on  obtient  la  permiffion  de  j^iiey ,  ^tk 
rend  cette  cane  vakbk«  > 

XX)CXXXXXXXX30CXXXXXKJC3<XXKk 
SECTION     SECONDE; 

Dts  différetts  moyens  de  tinr  prvfii  de  fim  jm^ 

TOu^ce  que.  nous  arons  dit  jufqu^cî^ti  (\\)tà 
de  l'arrangement  ôc  de  k  valeur  des  xartês  ^ 
ne  tçnd  qu'i  nous  faire  Voir  d'un  .coup  d'deit  iS 
portée  de  notre  jeu  ,  nous  en  faciliter  k  capil^ï' 
naifon ,  6c  nous  décider  à  paffer  ,  ou  à  dem^^^ 
à  jouer  :  voyons  maintenant  datis  quelles  cttcoi^ 
tances  K  eft  à  propos  de  faire  Pun  ou  fautre* 

Ufautpajfer  toutes  les  fors  que  l'on  prévoit  nt 
pouvoir  pasfiiire  fix  kvées  de  quelque  fiiçonqué 
cefoit. 

<  On  demande  à  jouer  lorfque  1*011  préirort  qoè 
l'on  parviendra  à  faire  fix  kvées  par  un  moyen  « 
6a  par  un  auire«  il  •eft  des  moyens  plus  forts  le» 
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wà%  qàê  Iffs  antres  pour  p«nremr  à  ce  nombre  né- 
ceflaire  de  levées  ;  on  en  pemi  OMnpurfcpt  :  denuui* 
der  U  permijpan  ,  eft  ceUii  qoi  exige  ie  moins  dt 
\ta  ;  demander  jiji  Mééisieur  en  exige  plus  ,  fans 
ftwirc  en  exige  davantage  ;  enfin  décLutr  U  volt 
A  le  plus  fon  moyen*  Celui  ci  a  rarement  lien, 
parce  qoH  exige  «n  jen  trop  confidérable. 

Ces  quatre  moyens  font  les  plus  effentiels  au  Mé- 
dtttenr  ;  mais  la  coulenf  famme  eft  on  accident 
^i  a  droit  de  redoubler  chacun  des  trois  ptemiers, 
ce  qui  âonv  en  procure  fèpt« 

La  table  fiûvantn  va  noua  donner  un  partait 
ccUlrciflèment. 

S  42   1  Perwnffon.  •  •  \ 

Î5i5  ^'Sâns prendre, 6 

Noos  verrons  pourquoi  on  ne  dédale  point  h 
«oie  en  ptéftceoco.   . 

Le  plus  ibrrc  des  B07«ns  ei^deds  frit  taire  le 
pbi  ioîMe  ;  enforte  tpi'nn  premier  en  }en  ,  qui  ne 
fût  qoe  demander  la  permiffian  «  eft  obfigé  de  bûP- 
fer  jouer  un  dernier  qoi  vient  à  demander  permffiom 
mpréfiremeâ  ,  à  moins  que  loî^ménie  ne  Teu^le 
wA  demanderen  ceolenr  fi^rofite.  Dans  ce  cas, 
ieconcnrreot  eft  fi^reé  de  céder  an  droit  de  pri- 
ant ,  on  de  denonder  undcsmojeas  fnpérienrs» 

Ctt  exemple  dob  lerrir^Kiur  le  Médiaceur  &  le 
âas^prendre  ^  lefqueb  doivent  céder  à  la  déclara^ 
tioo  de  la  voie. 

Outre  les  (epf  moyens  ci*defltis ,  de  tirer  profit 
de  ion  jeu  «  il  s'en  renconne  encore  deux  autres,, 
içavoir ,  la  réunion  des  Matadors  £c  rentrepri£e 
et  la  vole.  Ceox*^  ne  peuvent  faire  taire  le  moin- 
dre dtsipaécédens  ,  ib  lœ  fervent  qu'à  faite  vaWjr 
davansase  felni  q|iii  eft  employé» 
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Quatre  Chapitres  vont  nous- mettre  au  fait  de 
tout  ce  qui  regarde  ces  difFérens  moyens- 

Nous  aprendrons  dans  le  premier  ce  qui  eft  re* 
quis  pour  demander  la  permiflion. 

Dans  le  fécond, 4ious  nous  inflruirons de  façon 
à  combiner  notre  jeu  pour  en  voir  la  jufte  |>ortée* 

Le  trotneme  réunira  deux  articles  ,  dont  le  pre« 
mier  traitera  du  moyen  que  l'on  nomme  Sans  pren- 
dre ,  ôc  le  fécond  examinera  celui  que  l'on  apelle 
Médiateur. 

Le  quatrième  Chapitre  enfin  traitera  en  deux 
ictides  de  la  déclaration  &  de  Teiïtrqïrtfe  de  U 
vole. 


CHAPITRE    PREMIER. 

De  €<  qui  eft  requis  pour  demander  la  permij/zon* 

DEmander  la  permijpan  ,  on  ifimplement  deman» 
der  ,  eft  le  moindre  des  moyens  qui  fournît  ie 
^Médiateur  pour  tirer  parti  de  ion  }eu  /&  celui 
^ui  exige  le  moins  de  Urées»  Mais  comme  on  tut 
peut  jamais  gagner  fans  le  nombre  de  fix  ,  celui 
•qui  emploie  ce  moyen  a  permiffion  pour  les  faire  , 
de  mettre  un  autre  des  Joueurs  de  mosiié  avec  lut. 
Aldrsle  combat  fe  livte  à  égal  nombre  de  chaque 
côté  ;  au  lieu  que  les  moyoïs  fupériears  fup»£em  , 
.comme  nous  le  verrons  ^  aflez  de  force  à  celui  <}oi 
les  mec  en  ufage  ,  pour  combattre  feiri  trois  ad- 
verfairesc 

On  n'a  pas  la  liberté  de  demander  à  choix  telle 
ou  telle  perfonne  pour  être  de  moitié  avec  eUe  ; 
mais  le  hazard  fait  que  celle-ci  eft  plutôt  apellée 
que  celle  là  de  la  façon  fiTivante, 

D'abord  qu'un  Joueur  a  ohtentilapermiiffioii  de 
jouer  en  demande  ,  il  ntfmme  pour  être  triomphe 
la  couleur  qui*  Ta  déterminé  à  jouer  iauaétbacc» 
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t  apfès  tel  Roi  qu'il  pge  à  propos.  Cekiî  dans 
le  jea  doqoel  le  Roi  nommé  fe  trouve  «  eft  celai 
i|â  doit  eue  de  moitié  avec  Thombre  ,  îb  font 
obligés  de  Caire  en  eux  deux,  les  (ix  levéet  reqei* 
fes.  Les  deux  aotres  (e  regardent  aoffi  mutuelle- 
môit  comme  amis  ,  ëi  font  leur  poAble  pour 
loire  ao  pani  de  i*hx>ini>re  conue  lequel  ik  font 
idrerfaires. 

Le  hazard  n'a  jaman  de  part  à  ce  que  h\t  it  ce 
jea  ose  perfonne  infiruite.  11  faut  donc  croire  que 
^tû  en  vue  de  quelque  utiKté  que  le  demandant 
apeile  im  Rot  préférablement  à  on  autre  :  e'eil  ce 
(fse  nous  confirmerons  quand  nous  ferons  partenua 
àjooer  les  cartes* 

Contentons-nous  maintenant  d'eipofer  les  ré* 
gles  qui  doivent  nous  guider  dans  Tapel  de  ce  Roi» 

L  Appeliez  toujours  le  Roi  de  la  couleur  à  la* 
qoeOe  vous  êtes  en  regU* 

il.  N'étant  en  règle  à  aucune  couleur  ,  apellez 
telui  es  la  couleur  duquel  vous  avez  le  moins  de- 
cartes,  i 
ilL  N'apeJlex  que  par  néceiBté  celui  à  la  cou* 
Inr  doqoel  vous  êtes  en  renonce, 

iV.  Ayant  égal  notnbre  de  cartes  en  ronge 
ffennou- ,  appeliez  le  Roi  de  la  couleur  rouge. 

V.  Ayant  égal  nombre  de  canes  en  rouge  qu'en 
aeir  ,  mab  par  la  Dame  en  ttoir  «  &  par  le  vatet 
ou  aacres  pîits  baffes  en. rouge  ;  dirpenfez-voiM  de 
la  quatrième  règle  ;  c'eil-à-dire  ,  apellez  le  Roi  de- 
ûralenr  noire. 

VL  On  ne  peot  ]amais  appelier  le  Roi  de  trîom- 
lAe. 

VIL  On  a  la  liberté  d'apellef  un  Rot  que  l'on  • 
dmsfbnjea. 

'  VUL  Ayant  les  quatres  Rois  ,  on  eft  libre  d'à-., 
pdler  noe  Dame  à  fon  choix. 

La  première  règle  nous  a  prefeoté  un  terme  in^ 
conan  ;  içavmr»  ctretnreglc. 
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,  Ce  teruM  fignifie  qut  Ton  n*a  qu'une  carte  de  U* 
^raleur  dont  on  apelle  le  Roi.  Ainfi  la  première 
tfi  la  ieconde  fegle  pourroient  être  comprifes  dans 
«ne  feule* 

£//v  êM  renoncé.  Expreffion  otie  nous  ayons 
iroHvé  daM  la  uoîfieme  r^gle  ;  ugnifie  manquer 
4e  que^oe  couleur  ,  avoir  rcttoncesilsi  même  fir 
gnification. 

U^Hoaubre  deit  ignorer  lequel  des  Joueurs  a  le 
Koî  appelle  9  iufqu'à  ce  qu'une  occafion  lé^time  le 
tire  de  Ton  doute.  Cette  occaûon  ne  doit  pas  être 
long*  temps  à  fe  prefemer  ;  la  conduite  de  celui  qui 
fe  voit  apellé  ,  étant  bien  différente  par  rapof  t  à 
l'hombre  ,  de  celle  des  autres  Joueurs*  C^ux-ci 
ùfùt  leur  poffible  pour  lui  nuire  :  celui-là  au  conr 
fraire  n'obmet  rien  de  ce  qui  peut  le  farorifer. 

On  ne  doit  demander  la  permiffion  ,  que  lof  (• 
qu'on  voit  dans  Ton  jeu  quatre  mains  prefque  aiTui» 
r^^es  parce  que  fi  l'on  ne  faifoit  que  trois  levéies  » 
^  que  Ton  perdit  ,  celui  qui  aur^t  été  appelle  ^  119 
parts^geroit  point  la  perte. 

U  ne  feroit  pas  )ufie  qu-'une  perfonne  qui  eft 
appellée  ,  &  que  le  peu  de  jeu  a  forcé  de  paiTer  , 
At  obligée  de  faire  autant  de  levées  que  celui  qui 
s'efi  trouvé  afiez  fort  pour  demander.  Il  eft.c^- 
peodant  des  Joi^eurs  qui  exigent  de  l'appelle  autant 
^yae  celui  qui  £atit  jouer ,  c'eft  à  dire  ,  que  celui 
^y^ftt  fait  trois  mains ,  l'appelle  qui  n'en  a  nu  f^ire 
i^Kant  »  eft  condamné  à  moitié  de  perte*  Comme 
cette  mauvaife  &  injufte  métbode  a  lieu  en  beau* 
conp  d'endroits  ,  il  n'eft  pas  mal  à-propos  avant 
et  commencer  le  jeu ,  que  les  Joueurs  conviennent 
sfils joueront  aux  quatre  ou  (eulement  aux  jrois 
oiains  :  dans  ce  dernier  cas ,  il  (aut  rifquer  dé  plus 
p^fks  îeux  ^  quitte  pour  faire  faire  la  béte  à  ^elui 
que  l'on  apellera. 

., Lorgne  Tbombre  ne  fait  pas  le  nombre  de  le« 
Tées  auquel  il  eft  tenu»  il  eu  condaomé  à  faire  feul 
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faUtt  »  &  à  infer  k  dmt  de  coafelatkmaiix  deox 
adver£ûrei  y&noii à  fon  ami  :  car  ce  feroh  Taa* 
toàter  k  manquer  de  fidélité  eo  certaines  mrcoatm 


Si  ceux  qo!  font  )o«et  gagoeat  »  il  efl  indifliircoi 
fpe  ce  foit  Hiombre  oa  celui  qui  tA  apeilé  ,  qui 
ajent  £ûipliis  de  levéer  ;  quand  lliombre  n'en  au* 
loît  £m  ipi^nae^fic  qne  fon  ami  eût  fait  les  cinq  au» 
tes  y  ils  partageroieot  le  profit  moitié  par  moitié. 

Lorfigoeles  mtre  Joueurs  n'ont  ni  les  uns  ni  les 
anties  )ea  de  donander  »  ajors  comme  il  ne  doit 
point  7  avoir  de  coop  pal»  celoi  qui  a  SpadilU  ijl 
fircé  de  îooer  en  demande,  11  ne  feroit  pas  juûe 
f  exiger  autant  de  loi  qoed'on  qui  de  lui-même  de* 
iiaa&  la  permiffion  :  c  eft  pourquoi  ne  fit  il  qu'une 
nain  »  il  ae  £m  point  la  béte  leul  ;  celui  qui  eft 
ijpdlé  »  partagB  avec  fan  toMe  la  perte. 

Lorfi|De  les  trrâ  premiers  ont  paffé  »  celui  qui 
^  tener  k  parler  &  qui  a  SpadUIe  »  eft  certain 
de/ooer  ao  moins  comme  forcé  ;  s*il  eft  dans  ce 
denier  cas  ,  il  doit  en  avertir  ,  fans  quoi  il  fetoit 
scna  aux  qoasre  ievéei  »  étant  cenfé  qn*il  deman* 
de  de  plem  gipé* 

Si  Spadille  fiof ce  a  Favantage  de  ne  point  iairt 
b  bête  feul  »  il  a  auffi  le  déda^rément  de  ne  pon« 
voirentrepraidte  Ja  yole.  Nous  en  parlerons  ploa 
as  bog  dans  on  antrelîea* 


CHAPITRE  secoNa 

De  U  iêmèJMi/ên  dm  Jm. 


p 


Our  combiner  notre  jeu.avec  iufiafle  »  il  eft 
bon  de  raffemblar  ici  certaines  regjks  donc 
js avons  dé^eu«cf»fian  reparler  ^&là«' 
I.  Lorfqu'une  covlear  eft  iouéc^on  eft  obii§é 
d'y  obéir  fa  on  eo  a  ;  on  fiwoi»  f/e^  jaaané  iUJiâe 
fi  on  ^anquoit  à  çeûe  ^egle« 
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IK  II  feflît  pooT  èjbéir  de  mettre  de'  la  ^outeof , 
on  n'en  eft  point  forcé  de  mettre  audeflus  de  Ifi 
carte  jduéé ,  quand  inémè  6n  le  pourrôît.    *  *-'  ' 

III.  N'ayant,  pas  de  la  couleur  demandées  «  oi, 
eft  libre  de  couper  bu  de  lâcher,*  '     '      "  ' 

IV.  Lotfque  Ton  a  demandé  à  jdufef  ,  <?n^  tiè 
peut  plus  fe^^dédire.  :>.*,.  ^^t 

Ces  règles  pofees ,  voyons  contment'nous  cpÀ- 
binerons  notre  jeu.  '    ' 

On  combine  jfbn  jeu  en  comptant  en  foi- mima 
ce  que  l'on  a  de  cartes  qui  peavent  produire  dea 
levées  ;  &  combien  tfn'en  a  de  fopérieurés  i  craî^ 
dre ,  afin  d'en  rabattre  autant  dû  premier  compte 
fait.  Des  exemples  vont  noui  tendre  cette  confbi« 
haifon  fenfible. 

•    t     * 

Mon  jeu  ,  )e  Xupofe  ,  eft  cekâ  qui  fuk  :le  Rùi  i^ 

la  Dame  ,  VAs  ,  le  Six  €•  le  Stpt  de  cœur ,  le  Roi 

de  pique;  les, autres  font  desfa^JJes  ,  c'eft  à  dire^ 
ides  caries  qui  ne  font  ni  Rois  ni  triomphés  ,  & 
defquelles  on  n'a  rien  à  efpériîr  ,  par  exemple", 

le  Valet  &USix  àt  trèfle  ,  le  deux  O  le  Sept  de 
carreatï.  , 

'  Voilà  les  cartes  arrangées  ^elôn  le^r  Valeur  na^ 
tutelle  ,ainfî.  que  "je  l*ai  dûlaïre  en  les  recevant: 
mais  à  prefent  que  je  les  ai  touteV  ',  je  remarqué 
qufi.je  p)iis.4atter^SA-««aiir-,-fhaffM  qu'e»  ^^tÎM-- 
minant  là  triomphe  en  cette  couleur  ,  le  fept  que 
j'ai  y  deyien^lra:  Manille ,:  ôej'a^  Ro^e*i  Jeittcè  ces 
deux  cartes  de  la  place  tjue  je  leur  viens  de  don* 
ner  ,  6c  les. place <:omthe  étant  triol^hes.  Datfl 
cette  fupofitlon ,  je  raifonne  ainfi.en  moi  mlmQ^ 
»  Je  n'ai  que  fix  cartes  qôt  me  ptsiffént  ïaîrë  efpé« 
91  rerxles  levéeis ,  fçavoir,  mesciflq^coeuritjuidc* 
i>  viendront  triomphes' (ion  Éie  permet  de  Joifci"  i 
W  &  mbn  Roi  de  pique.  Dé  eëVâx  levées^  il  faut 
i»  que  )*^A  ccdc  -itvit  à  SpadiUc  8c  Baflé  qui  me 

Digitized  byCjOOQlC 


DU-MEDIArEUR.     7% 

Dt  9-parce  qu'Us  ne  toniberoAt  ptt  ùm 
»  ià'âàéw%t  chacoD  une  levée  :  cela  pofé ,  il  m'es 
w  refle  «ocprç  <uiatrè«  Or  ea  deooodMC  b  pét- 
>  miffioo  ,  )e  n.attends  que  denx  levée»  de  Taiii 
9. que  j'apelieraL  Le  Roi  de  tarrêaH  <m€  ie  dob 

•  oommer  »,fera  néceflaireineat  dans  4  mam  ,  fe 
9  pois  compter  qu*îl  lui  ea  foumira  use  »  ce  qai 
9  fera  cinq  :  il  faut  qu'il  ait  biea  mauvais  îeu  po«f 

•  n'eu  pas  faire  oo  fixieme.  Tout  biea  examiné» 

•  je  dob  demander  la  permii&an  »  6c  m'anaonoer 
B  ainiu  Je  dtmamU  ^  i'atteads  la  répoofe  dt  cha- 
9  cun  :  En6n  tous  ayant  pafle  &  a'ay At  point  voa* 
»  lu  »  ou  plutôt  n'a/ant  pu  entreprendre  dÉvania* 

•  ge  ;  je  nomme  ,fni^  couleur  pour  écrt  triomphe 
B  de  cette  façon  »  cçtur  &  it  Roi  de  csrresu  ,  fm 
»  répéter  ces  mots,7#  demande  &Lfap^lU^  Beaa» 
coopTe  consentent  de  nommer  les  deux  cooieart, 
en  difant  canrj^^  caurtMi.  11  n'y  a  point  dlncopv^ 
nient  a  cela  ,  û  preinicre  coaleut  nommée  fixaat 
'%oQ]Ofin  la  uIompHe  «  &  1^  féconde  le  Roi  a»- 
T)dîé.  ..^ 

'  Delà  mime  façoin  on  doit  combiner  foo  jea  ponr 
le  Médiateur ,  le  fâns-preiidre  &  la  déclaration  de 
la  vole ,  avec  cette  différence  feulement ,  qu'il  îxox 
trouver  plus  de  le  vies  dans  fbni^iu  Nous  en  par- 
krons  en  f^^i^'tenis s,&  nous  renvoieroas  à  ce 
Clupître  y  pour  aptendre  à  combiner  le  nombie 
de  m^s  que  Hous  jçaMtons  eue  requis  pour  Tna 
&  Faotre  i^  w^moy^» 

n  nous  redft  encçre  one  remarque  effentielle  à 
fa  combtnaîfon  ;  fçaveir  ,  que  les  levées  qne  l'on 
dpcfe  devoir  &re  faites  par  les  cartes  fnpérieurjM 
«pli  manfjuept  »,ne  daiyjent  être  diminaées  qne  fur 
les  moindres  cartes  de.  la  couleur  en  laquelle  on 
veut  jouer.  Sans  cette  obfervation ,  on  trooveroit 

rarement  fon.jeM  auffî  fort  <}u'ilferoit  en  effet.  Par 

t  »  { 

eiefliple  ,  moa  jen  efi  SpsdilU^  Ba/le  ,  ia  Dame, 

D 
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*  Quatre  ,  te  Trois  de  piqué  ,  Ztf  tf^m^  ^.  /r  r^/ti 

de  CMTeftu  ^  /e  Peux  S^it  Cinq  en  ccrttr ,  &4€jf^t 
'4»  trtBe.-  -     ■    -   '    ''  •  ;  "  ^  ■      "  '"' /  ■  "'  '^    '    .      ! 

-Ce.  ]w  eft  fort  ^otJabli;^  ^î«4tt  cpiril>t^e  ftloii 
-la  régi*  précédente  :  c'èft  à  dire  ,  »  Manîllç  liie     I 
.  41  naanqocf  ^  j«  ne  cèinpfera}  point  fur  la  le véç  qu'aq- 
i»  roit  pu  faire  le  trots:  ]e  n^ai  pas  le  Roi/  )e  lui 
tu  facrifie  la  levée  da  quatre.  Spadille  maîhtenaiit, 
^v  Bafte  &  la  D<rme  me  refient  fupérieures  aux  au* 
»  trts-trioniDilies  ;  la  Dame  &  le  Valet  d^  carrée 
'»  ▼aient  urTRdî  é  'dinfi  je  dois  efpérér  ces  iqoâtria 
>  M  inains.  Je  puis  donc  demander  tn pique  ^  -^  ape)* 
.»  1er  le  Rûi  de  tftjie.    Nous  rerrons  en  fpn  ffeins 
pourquoi  celui-ci  plutôt  qu'un  autre.  Ce  jeu  pour- 
-rott  même  fe  jouer  en  Médiateur  ,   cependant 
Si  au  lieu  de  facrifer  les  levées  du  trois  ,  j'eufl^ 
-éit ,»  Mîmille  me  manque  ,  fe  ne  puis  compter 
:»  fur  la  le^éedé  Bifte,  Çomnre  je  n'ai^pas  te  Ror^ 
n  jej»t  puis  regarder  la  Dame-commeunetevéè^ 
SI  le  qgyatre  &  le  trois  craignent  le  valet  •  le  feypt^, 
91  le  ûx  &  le  cinq.  Je  concmefoii  félon  cette  faùffe 
»  combinaifon  ,  n'avoir  que  Spadîllt  fût  en  triom* 
n  phe.  .  .  ..i 

Pareil  incenvénîent  arrrvci^oît  prefque  à  chacnif 
coup.  On  ne  verroit  jamais  la  juC^e^  portée  de  iW^ 
.jeu.  -tt  É»ut  y  hazarder  quelque  clioft  ;  îl  eft  vrai 
, que  il  tçutes  les-trk>mphes  fe  uoûvÀ^t  réufifiM 
contre  le  Joueur  ,  le  fuctèk  feroit  )>\iû  dôtltMx^ 
^snais  pour  un  coup  que  t'oh  aura  ce  dlfagrémenf^ 
on  aura  le  plaifir^'en  jouer  &  d'en  gagner  dix  iam 
.qu'ilfepfefente. 

Quand  même -les  liantes  trlomj)1iei  qui  fe  îrbg^ 

vent  dans  |êiett  des  adverfaires  ,  o1}figero!ent  nos 

plus  hautes  à  tomber  ,  nous  "prouvons  regâfdjer 

;  comme  cesiâih ,  que  les  autres  ciartes  qui  pour- 

roient  après  cela  notis  nutte  ,  tom^^ront  eni^méttia* 

^  cams  des  pvains  adVerfes ,  nos  moindres  cfevi«a« 


/* 
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époRt  doac  valables  ;  poorvQ  que  nous  parvenions^* 
i notre  fin  ;  que  ce  foit  ^ar  le  n^oyea  des  p1us>hao/ 
tes  triomphes  oo  par  les  moindres  ,  que  nous 
impone  ? 

Noos  avons  compté  comme  uoe  levée  la  D^iK^ 
&  le  Valet  de  carreau  ,'difant  que  ces  deux  carVes 
valôîenton  Roi:  ce qu^ efi  maaifeûe,  |ivce  que 
roue  tombant  (00$  le  Roi ,  Tautre  néceilairemenc 
iMn  reftera  fupérîeure  en  cette  couléiir  ,  8t  tff 
poorra  être  emportée  que  par  la  triomphe;  elle  a 
donc  acquis  dès  lors  le  privilège  des  véritables 
Rots ,  c'eft  ce  qui  Taotortle  à  (t  parer  de  ce  nom. 
On  peut  compter  piulieuts  Rob  dans  une  mêmç 
toolcor  ,  comme  60  vient  de  le  voir ,  la  dernière 
ctrte  même  ponvam  le  devenir  fi  toutes  les  autres 
fAu)eflt* 

Les  Rois  que  l'-on  a  lorrqu'on  combine  Ton  jeu  ^ 
(ont  regardés  comme  autant  de  levées  ,  parce  qu'ils 
font  tms  dès  la  première  fois  que  l'on  )oue  en  leur 
cooleor  ;  ëi  qu'il  arrive  peu  que  Ton  fe  trouve  d'a- 
bord y  avoir  renoncé  ,  conféquemment  îU  font 
lareinent cotrpés  ;  putfqu'ayant  delà coi/leùr  jouée: 
ottt'a  pas  tkoitdetrouper.  Si  on  le  fairoît ,  on  fe« 
mit  condamné  à  faire  la  b^e ,  &  la  main  pafleroi^ 
è  celof  q^i  Tauroit  éà  gagner  fans  cette  fauflf 
renonce*  . 

Qoelqnes  personnes  dans  la  combîntfîfon  du  jéu  , 
legardèfit  la' Dame  gardée  d'une  balTe  ,  comme 
nue  fevée  ^  efpéram  iar  le  Roi  ne' mettre  que  leur 
baCr ,  &  fb  6sure  par- fà  leur  Dame  Roi  ;  m^is  ils 
ibnc  trompés  /  lorfque  celui  qui  a  le  Roi ,  les  voit 
venir  en  cette  couleur  :  S'ils  ne  mettent  que  la  baf- 
fe ,  le  Ror  ne  fer^  point  mis ,  mais  feulement  une 
écarte  lirSfante  pour  ^re  une  levée.-  Le  Roi  d  ui| 
antre  conp  fera  tomber  la  Dame  qui  fe  trouvera 
dégaixiée  :  voilà  leur  efpérance  anéantie. 

La  Dame  gardée  peut  cependanit  être  confidé- 
téc  coouae  un  ^offLgetùeox  de  plus  poumne'^per* 

D  % 
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lonnequ!  a  d'ailleurs  jeu  Aiffifant  pdar  joner  j  mail 
fui  4préhende  quelque  iacidenc* 

'1  '  „.        '  ,  '.    '      !  . 

CHAPITRE     TROISIEME» 

Du  Sani'prendn  &  du  Médiateut» 

AarictB    Premier» 
Dit  iaBS'priHdn. 

SAns  fnnirc  eft  le  troifieme  ^  &c  ordinaîremeftC 
le  meilleur  moyen  de  profiter  de  Ton  jeu  ;  la 
vole  ne  fe  déclarant  que  très- rarement.  CesioyM 
exige  que  celui  qui  Temploit ,  &ilc  feul  ùx  levées 
fans  aucun  fecours. 

Lors  donc  qu'apj-ès  avoir  combiné  votre  jeu 
comme  vous  Tavez  apris  dans  le  cbaptf re  ptécé» 
dent  »  au  lieu  de  quaue  levées  vous  en^irévoyca 
lix  de  refte  t  î^  ^^ut  vous  annoncer  ainfi  pour  ce 
iroifiçmé  moyen.  Je  jouerai  fciU  ou  /ans  prendra _^ 
ce  qui  revient  au'même. 

Sx  petfonne  ne  peut  en  faire  autant  en  couleur 
JFavorite  ,  ni  déclarer  la  vole  ,  on  vousj^ermet^ 
Dis  ce  moment',  les  trois  autres  Joueur^  vou|  de» 
Vienne(it  amant  d'enneous  qui ,  de  cpncert  |)Qiif 
votre jpehe»  profiteront:  de  la  momdre  accaiio^ 
de  raifurçr.  Ik  fe  favoriferont  pour  cela  autantquM 
leur  fera  poflîble  ,  &  le  coup  fini ,  ils  réuniront  les 
levées  que  chacun  d'eux  en  particulier  aura  pu  fai« 
fe  9  afin  de  les  compter  contre  vous. 

Malgré  tous  leurs  efforts  »  auxquels  la  ]vt&t  coqur 
Vmaifon  de  votre  )ea  v^us  avoit  fait  juger  capa^ 
^lè  de  réfifter  ;  fi  vous  parvenez  à  gagner,  vopf 
recevez  feul  le  paiement  de  vos  trois  adversaires^; 
fi  vous  pçr^ezi  il  eft  bien  jufie  quç  vous  con^of 
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tn  ciaoïn  ^l'eqx  ,  puXqu*iU  font  tout  ceofb  avoit 
pis  également  paf  t  i^  U  caufc  de  voire  malheiir.   • 

'.  - '  • 

Articlc    StcânD* 

MEdiatem  eft  m»  fécond  iiiof  eâ  de  fh-er  profit 
de  Cou  je». ..  Oft  me  demande  déjà  pouf- 
<|iioi  je  le  déplace  ,  &  n'en  at  pas  fait  mention 
immédiamneot  après  la  demande  ?  Tordre  pa« 
KÀrob  mieoz  ftiivi. 

Ma  répoaie  à  cette  objeAion  initraira  tk 
mtaà  t#M  de  ce  c{of  eft  requis  pOnr  ce  fécond 
aïojen  ,  &  de  réumologie  du  nom  que  Ton  k 
donné  à  ce  jeu» 

Ce  fecond  moyen  eft  nn  mHIeti  entre  la  demafl^ 
de  (k  le  Sans  prendre.  Comment  puis  je  aflîgne^ 
«0  ')ii^  anHeeà  des  eMrém:tés  ,  fi  p  nVn  con« 
nois^  Fétesdtte  :  mon  pr^mitt  devoir  eft  donc  (fè 
ai'en  infirnire;  l'aymit  fait  «  rien  de  pins  facile  à  moi 
^œ  d'en  déterorâMr  le  tnilien.  Onffait  que  la  de^ 
mande  lots  de  la  combiaaifon ,  exige  de  THombre 
<|uatre  mains  ,  qae  le  Sans  prendre  en  eiîge  fix  : 
Qoi  ne  voit  pas  mainrenant  qu'an  moyen  qut 
tiendra  le  milieu  entre  ces  deux  ,  exigera  de  cet^ 
te  mâne  combinaîfefr  ^ni\  letée»  ;  la  difficulté 
^eft  plus  qu'à  nooter  le  io^iéme  :  un  MédUttiÙt 
WQm^^  foofuira.  Et  en  eftet»  qu'entend^c'on  cpm^ 
nonémeiK  par  ce  mot  ,  iinon^  quelque  chofe  qut 
concilie  deux  partis  défunts  ;  or  c'eft  ce  dont  a 
fcefoin  celui  qui  voir  cinq  levées  dany  fon  Jeu»  If 
ne  peut  jouer  éaas  prendre ,  parce  qt^il  lui  faudroit 
iU  mains  :  il  »auffi  tmplieau  feu  pour  ne  faire  que 
demander  1»  perraiffiofi'  ;  un  tnioyen'  qui  concilié 
ce  trop  &  ce  pas  affez  »  eft-ce  fans  raironqu'on  lé 
9omme  Mu^atcur  î  pous  rerrons^  en  fon  temt 
qpeiaefc  ,  ^ 

Dj 
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.  Ce  tttùmi  moyen  n'a  pMSfêti  employa  de  t^Dtik' 
temt  »  &  alot»  k  jeu  éiott  nemmé  QttaarllU ,  nom 
Tenu  dM  nombre, quatre  »  qtti.âxe  catnbten  KJe 
perfonnci  font  requifes  pout  le  jouer,  La  ptéfé- 
tcnce  étoit  auffi  inconnue  ,  ce  (fui  réùiudoit  tous 
ks  avantages  au  premier*  Le  fécond  qui  auroit  eu 
cinq  Matadors  ,  fans  autre  efperance  de  levées  , 
|»'auroit  pu  pto£terde  ce  iBagnâiif^  ieu»  filepr^ 
mier  eût  fait  une  (impiedemande  aiT«c  i«bb»  tsvées, 
^ombre  qui  étoit  poMr  lors  fbfiftnc* 
^  £n  ajoutant  le  moyen  ^  qiieiUoa  g  ainfi  que  la 
couleur  favorite  ,  en  fixant  le  nombre  de  levée%.à 
^atre  pour  une  fhnpk  denyaiide.;  p^ovok  oa  in* 
venter  un  nom  qjui  eipinnât.mieux  ce  quifak  dif» 
jférer  ce  nouveau  jeu  de  Tancien  Quadrille  :  nctt 
n*a  été  ajouté  à  ce  dernier  jeu  ,  pour  former  ceitt( 
que  nous  appelions  médUteUr  ^  qui  se  tienne  es  la 
médiation. 

.  La  couleur  favorite  èompepife  ks  avantagei  da 
deynlers  avec  ceux  <ks  prenûert»  Le  ncunbre  da 
tévées  fixé  ï  quatse  ,  empécké  ,  comme  nous  Ta* 
vons  déjà  dit  »  cpe  Ton  ne  demande  avec  trop  da 

Setits  jeugc;  éi  par  conféquent  que l'oii n^eitpofe i 
tire  la  béte  celui  que  l'on  apelle;  cette  conventioii 
fft  donc  médiatiice  eniie  ks  iméréu  des  dema»* 
j^ansâc  ceux  des  apellés.  '.  ' 

.  Ces  réflexions  faiies  ,  voyons  quel  eâ  ctmiàîa^ 
uur  qui  doit  nous  fc^rnir  une  externe  levée  C*eft 
tel  Koi  que  Ton  veut  iMamier  immidiatemenr 
,  f  ptès  la  triomphe.  Celui  dans  le  jeu  duquel  le  Roî 
fiômmé  fe  trouve^  ne  la  gaide  pas  pour  nous  aider  » 
finfi  que  cela  fe  pratîqiie  à  l'égard  de  la  demande  ; 
mais  U  eft  oblige  de  nous  le  dacmer  à  técou* 
vm  pour  une  fiche  d'échange ,  &  teUle  atnre  carta 
^e  notre  jeu  que  ikws  jugeons  ï  propos  »  rHombra[ 
donne  cette  carte  afin  feulement  qu'il  n'en  ait  pas 

$^  lus  qu'il  ne  lui  en  faute ,  &  qu'il  n'eamanque  poiotr 
celui  qui  fa  défait  du  Roi«  '  / 
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iMcInoge  feït  ,,€e  Hoir  <ji>e  l'HoWbrevîétit  de 
fècevoxr  ,  déteraiîiie  foa  jeu  à  fis  fnàins  qtiTl  eil  ' 
obtigé  de  faire  feid  ,  trouiram  les  trois  autres  lî* 
gèés  eootre  lift  ,  ainifi  qot  «eluî  qur  a  joué  Sans- 
prendre. 

'  ïyzM  Fixemf4e  de  cèMBî^tfoir  que  nous  A^'i^'* 
noiis  »  p>^73  i  1^  i^B  dénti^eft'AîrmetitioB  ;  potrrw  : 
rôit  ^trè  |oueeil  Médiateur  ;^fi1*ôrt  échaDgeoitfe  ' 
valet  de  tf^éfle  pour  leRei 'dé  carreau  ,  fit  albrs,  ' 
aà  lieo  de  d'ire  ta  Dame  é>  k  vaUt  de  carreau,  valent 
tut  R^  9  wk  regarderoir  la  (équeftce  comme  trois 

Ofl  iroi^cMrqâiéài'^  eeiroîfiettie  tncr/èn  ne 
Aftre-do^  leeoUd  donf  Wéi  ici  titteftion  ^  qu'en  ce 
qt^^tti'tlnepafvfefiri^  fix'ievées qu'avec  Tai-  , 
dfed^nUdi  qui  fui  éBt  ibûnir  ;  &  t|ue  l'autre  n'a  en 
béfetit  d  aucun  fecours.  .        ' 

U  tant  faire  auexuioA  de  tenir  caichée  la  carte  que 
Foif  donne  en  échange  du  Roi  ,  parce  que  les  au* 
tté$  ha^ars  &  Yofaxé  ,'  àe  4iaHquereieBt/|>Qint  > 
d'en  drer  des  conlequeaces  «  qui  les  feroient  jouer 
ai<tremcm  qn^ibn^HKèlem  fait  An#  ««kK  Ces  eon--' 
féquences  tonîpni  afcniinf  oaienx  fomUes  »  qu'il 
y  a  une  tégie  a  futvre  pour  (t  défaire  d'une  carte 
plotoc  que  d'une  lutrê.  Cette  régîe  prefcrit  de  ft 
fme  des  reamÊCks  ;  c!cft  à  dire  ,  de  le  oiéfiaire  de 
k  couleur  dont  on  a  le  moins  .  afin  d'y  avoir  plu* 
tft'renoncer  ^fil  dt  Ct  proèurei^  la  liberté  de  conpei^ 
6  00  le  )ogeà  pi-opos  j'c^éftcequi-nou*  a  engaei* 
dèat  Texemple  dié  i  ééhtonger  le  valet  de  Mie 
qde  nous  avidos  UtA  «  plut&t  qu'un  de  nù9  deux  ' 
coçors.  ,  ' 

Le  Roi  an  eomraite  doit  être  donné  à  décon« 
▼ert  :  c*eft  l^dtérdc^ù  )<fr  <^ui  l'eiti^e  \  ^  eaufe  de  ' 
llRcottvénîent  qiii  p^unkvlt  ré^uket  delà  Asûi^fe/ 
(<ft  de  certains  Joueurs  ,'qut  en  p<iurroient  ufer^' 
Cals  qa*oâ  lâ(  èh-pût  foupçàtnner*  Etanf  deux  à  ' 
i'eiuendfe  ,  faft^  poncroit  -âdftncr  à-l^àuttewi  kUr' 
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demaadant  aurolt  nommé  «.  I  ayant  déjà  dans  foj|T 
jeu,  H  étoit  néceffaire  de  prévenir  ^nt  fujbtîiité^ 
fi  condamna^e  6c  fi^  |ij;^i^f;9abb|,, a^x  ai^re*. 
Joueurs.      '  *      *  ^..   ^  ] 

.iea  regks.flue.,ppii#a(viw»f  4tal^,,  p?ft%j55, 
pour  l'apel  #ua.]R<fKf?i,^»i^^^;,  Awulfij,^- , 
mes  pour  l>j)p|i\e^^ompe  MwUtfiur^  kYt%ç€p^. 
ùon  cependant  des  deia  pu^ç^ieires  qui  nous  ai-  ^ 
fent  d*Appellef  le  Roi  en  t9  couleur  duquel  noua 
ayons  le  moins  cîe  car^s  ^  Qpfi.m  m^l^  co»t|^. 
re.  On  doit  appeller  pour  Médiateur  le  Roi'daijf  jla,^ 
couleiir,,4çàpt  9^  ^le  p^^  ^4?*^çe^|5>^,FW  iPéw 
facilemet^t /iy^yi/^r  ,  ^awt^fmeptfe  foire  4cs  »-> , 
nonce^  à^t  couf^Mr  49^tJ[m^M  ni^.  ; jÇui-p 
Ic^rs  ,,  en  appeUan^Je  Rolde  k couleur  dont  09  «s 
beaucoup  ,  ou  peut  efpérer  ^^y  faire^  4*autr^s  t^^ihd 

CH  A*I  TR«    QU  A  TR4  fi  M  E^r 

.    ■   *  •  •  ■    i      .'  î   .        nu  ■  .■    '         '     .-%'b 

Ih  la  dé^lof^iha  &  ik  ituêr^f^^  dé  U  Vohmi. 

.  ■     -  • '    f--  ^  -'  •  ^     ,' 

A  1(  T   1  C  1  £        P  R  Z^M  1  B  R. 

De  Al  dtciaratkn  de  la  Vok.      .  .  \    • 

/-t  .  .         ■.  V.»!     -"  ; 

Ljt  Vçk  eît%e  de  ceU*i  qui.  y,  f%^tps4  «uîaiït 
de  levées  qu'il  a  de  cartes  »  c'efta-diie  ^î^m,: 

^PéfiLy^r^là  Voie  eft  i|o  ir^yen  afluré  d^  ^ef, 
ts^e  les  autres  qui  font  f^rcésde  permettre  9  maa^  , 
quant  de  moyen  pour  demander  plus.  , 

.  il  e^  impoffible  que  deux  déclarejat  la  Vole 
d^n  jnêi^  c^up  ^  pu  Tua  pu.  l'autre  auroit  tort  y. 
f^t»  que  Uxk^^i^A^Xh  oa  tîe  p^u^  profite^  de  cf- . 
qM^^emeincty.en  >  «>f  il>n*y  a  qu>nSpadiile  dani» 
1«  jfi^  y  4^x(>e'rfQnn^&ae  peuvem  dofic^.mi|<s . 
m^  Hfi^  %v«ic  le^  cçairéfiable  pouç  cfi  ^fiet^ 
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Ob  peut  déclarer  U  vole'  m  MèAaiWU  m  «a 
Saas'prendre» 

Om  déclare  lé  vok  ^n  Mèjrmmf  WilqverMi  • 
dans  fon  jea  de  quoi  faire  neuf  mains ,  À  ^u«  fott 
apelle  un  Roi  pour  fe  procurer  li  diiiéme.  Ce 
fioj^  n*tSC  pa&  géàifaleméhi  »dnî»  ;  amt  eà 
fpécifierons  cepeucUim  le  paieoKnt « 

X)tt  déclaré  la  voie  en  Sans  prend rt\  lôrfque  Toit 
n'a  pas  befoin  d*apeller  de  Roi  ,  &  qn*  l'on  a  fea 
dix  levées  M  lAain'»  quoique  ce  moyen  ait  rara^ 
ment  lieu  ^  il  doit  être  admis  lorfqu'il  ie  troura»     . 

'  ■  \ 

ARTICtESECOMDt 

i    . 

D$  Fcatrefri/i  de  la  vole*  j 

JpNtreprindrt  l^  volt  9  eu  lot  fque  ûar  demande^ 
"  par  Médiateur  ou  par  Sans  prendre  ,  le  Joueur 
i  fiz  levées  ,  fans  ^ue  les  àdverfaires  en  ayent 
sToame*  &  qull  joue  une  feptieme  carte.^  Lavolo 
€fl  dès- lors  fenfée  entreprife»  quand  même  il  né 
I  aurôît  pas  fait  à  deffeio* 

La  différence  qu'il  y  a  entre  déclarer  &  entre-*, 
prendre  la  vole  ,  efl  qu'on'  là  ileclare  avant  qu'il 
fbit  tombé  la  moindre  carte .,  trouvant  Ton  jeu 
affez  fort  pour  faire  toutes  les  levées»  L'une  otf 
1  utre  déclaration  fciit  taire  quiconque  voudroit' 
p»ler. 

On  ne  l'entreprend  que  par  événement ,  &  foti- 
râu  fans  s'y  être  attendu  :  on  coipptoit  s'en  tenjr 
a  fîx  levées;  nàais  telle  ou  telle  carte  tombée  con-^ 
tre  l'attente,  en  ofte  dix  à  £ake ;  dans  cette  ef^*^ 
pértoc^^  après  avpir  gagné  le  jeu  que  l'on  a  de- 
mandé «  c'efl-i  dire«  ayant  fait  fix^mains  j  au  lieu 
d'abattre  lès  cartes ,  oh  paffe  outre  :  oh  en  joue  une* 
Teptieme  qui  manifefle  la  volontés  Si  les  autres^ 
loueurs  ont  cédé  la  permiffiori  de  faire  valoir  le^ 
jba  ,.  ce-ii'eft  qv'à-ta  iorce^da  moyen  que  l'on  a-dt»» 
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v^nit  f  &;  tkw  par  raport  à  TtmreprHe  de  bi>oS 
le.  On  ne  les  en  a  point  prévenu  Souvent  mém^ 
•elfuii^ui  Vûmi0emt»é^  éàok  bien  il^gni  d'en  avoir 

^SECTION    TROISIEMEi^N 

]^  De  Idfafon  déjouer  ÏTt  Cartes» 

IA  combinaifon  qne  nous  avons  fait  des  le-^ 
^  vers ,  nous  en  m  fait  efpérer  fuffifamment  pour 
séuifir  an  moyen  ^u^odu»  dirons  éttnmét  :  roab 
il  efi  fouS' entendu  que  nous  fçaurons  jouet  telle  ois 
telle  carte  à  propos  :  c'eft  tnainienani  ce  qu'il  £iut 
aprendre*  .       r    • 

Aân  d'jexatniner  par  ordre  ee  que  chacun  s|e$ 
çioyens  prekrit  aux  Jeneurs  »  félon  les  différentes. 
éirconibAces  qui  peuvent  fnrvenir  ,  je  divi|erar 
cette  Seâion  en  trois  Chapitres. 
'  H  partagerai  le  premier  en  deux  articles»  Le 

fremier  article  nous  infiruira  de  la  conduite  des 
oueurs  en  demande  »  le  fécond  nous  dévoilera^ 
les  avantages  qui  ^nt  fait  établir  les  huit  reglet- 
pour  âpeler  un  Roi  préférabtçment  à  un  autre.  ^ 

Comme  l'entreprife  de  la  vole  regarde  égalé*» 
ib^nt  la  demande  &  les  autres  moyens  ^  jVi  jugé: 
à  propos  d*en  faire  le  fujet  du  fécond  chapitré. 

Le  troHitme  traitera  de  la  conduite  des  Joueurs- 
en'  Sans-preoâre  &  en  Médiateur  ,  ce  qui  nous 
frocùr^ra  deux  aftides  pour xt  Chapitre. 

le  terimnerai  enfin  ctete  Seâion  en  enfeSgnanr, 
eomme  jjfe  l^ai*  promis  ^  un*  moyen  de  famiuarifer 
&n$  geint  a^at  tout  ce  qui  codcenie  là  Médiateoiv 
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CHAPlTRE;PREMltR. 

0<  la  tonàmte  ékf  JûtKÊfi  th  éemamh  ^    &  dt 
■  texpikdihn  'éèê-ftgàùs  -itêè^  fmtr  tê»it  dm''- 


N 


0«f  «iront  ^j^ik  f^  faim  ^ tP«plM  !•' 

^    iMjmde  U  4fmê»éÊ  ,  ménfhmtlMmi 

l  fou  parti  ;  qoe  les  deux  autret  réymfmi  Ima^ 

C^rcM  €0Êm0  c«.  /«ii^yrf  ^  il  kt  nefvdeitt  snn- 

faetfefMQt  «ofvm^  4f^  j  V^^è  dofC;  #9011  («Mt 

trt  l'autre.  Le  parti  de  THoqMm  fÀm  |c««f#gifv^ 
dé  cwf^  ^tfi^é  HsMk  M  W  #4i4tr£bBttr 
feuJemeiit  coimiie  é^r^^f^  -  > 

De  ftttf  ^nfiiMfaticm  /t  4idiiir  q«i«r«lleoUot 
b  régie  gniér^le  ^uf  î:'4lllbW  ComM  le  |^cip^ 

i^jy^j  m  vire  ^tfc  di-Stf^t^ff^f  v^m  4mi-^,  &  i^ 
pnmef  vcf  49dv^i»r$4^  C^ft  4^n^  cette  f egte  tpie 
éaciK  ^çir  yiiÛrf  if»  de^oÂr»  panSçHliera.     , 

t  Pww  ft  J&v#riftr  ^  il  fe  fout  om^oitre  ,  fe 
procarer  cette  oonnoiflafiçe  r  f^tsm^  devoir  d« 
iNiS'lfrlotoegmb 

a  C^«l  qui  fft  np^Hé  4tM)  ««^11  ivdUiirauffi^ 
iftt  iairt  f4iÂ»  ctïqi^  «  d«  pl«(  ^«10  »  tfHM  en  mm^ 
phes  qu'en  Roii^ 

*  lu.  N>}nMir.p|t^dii  frioaipbe$ ,  91  4ê  Rpîs  ;. 
Tapellé  dm  jooer  une  faufle  sjI  l'i'ftui»  d'usé  eCf 
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.  IV*  N'ajrant  rien  de  beaa  ,^i  de  fauffes  fetiS 
i#S9  î'  ^^  jouer  dans  la  rcg^;  c^à  dm  »  dlQi 
la.couleu^4iiAoi^p9l(^.   -;         i  ; 

V.  Quandràpell^',  immédiatenvent  après  foit 
^j  ^  joue ^iauffe.^e,l«4|^efiouletix,  THonv^ 
h|;^  i|&  d^ttapas  cpi»ffi^>  beaucoup  fur  lui>  mw 
U  doit  lîfLénager  ïbn  jeu- 

VI.  Quand  l'apellé  ayant  joué  une  haute  triom^ 

S»,  la  levée  lui  paffe  ;  il  doit  comrhire  que  ler^ 
atftdor^Kfofitdafis  i^  maina* de/on  niaî  /&  re<» 
^uer  toujours  atout. 

VlbSllC' demandant- )oue  -un  petîr  atènt  avane 
de  connoitre  fon  Roi  ,.  celui  qui  eft  apellé  doit 
«lettre  ^  plos^^  hawie  tttemphe.  Ceuli'  qiii'Aè  tonif 
p«intafelfêsn*ea  doivent  mettre  au  contraire  qu^ 
oe  médiocreK 

yiIL  Tsm  que  l*èn ^le'connoir  point fen  ami ^^ 
ou  qu'on  n'èft  point  affnré  qu^îla  telle  eu  telle  car- 
te',  il  ne  fadt'^  pemt  lâcber  deflefvées ,.  de  peur  éef 
frfoftiferoa  adverAiire.  ■      ,     ^     ' 

iXtlltm  fimt  famais'  tndquerfon  jeu  en  apel-^ 
iir-tont  forfque  l'ami  efr  en  thevillei 

X*  L^apellé,  d'ébo^d  après  s'6trefaît  connoitre  ^^ 
dteit  jouer- ateut  fi'llioinbrefe  troeve- dernier, 

XI.  Dans  cette  place ,  l'apellé  ne  Ant^poiiH  épai^^ 
jher  (es  tfioMplïes  lorfque'c'éA  à  lui  ^hmMd>lè#î  iU 
'  peut  en- jouer  même  avant  fo»  Roî^  .    - 

MIL  Si  l'apellé  conmi  pour  tel,  J^ueiine  fe^ 
titètdompbe,  l'homme  éianten chevîlte ,  celiii*cî^ 
doit  nrenre  fa  plus  haute,  &en  rejouer  anepeme? 
fi-  tôt  qt^'il  entre-  en  jeu  « 

XIII.  L#  premier  des  défendans*  qui^iiiere  w 
jeu,  d^  entable^ une knÛt feule  s^il  lU ;' enftjfite 
ht  Roi^ont'iia^hi»  Dame^  en  tMfienae  Ueii'^  iM^ 
«ouleur  dont  il  a  le  moins  de  fauffeti  '  \ 

XIV.  lihiH  toujpnrs  jouer ^fon^tff)i4à«oiiièucr 
ep'ila^ènianëéeé  ' 

XSf.  Uàwx  étant.  ett^ckeviBej^Jûrfqtt'ùiit^'^ettt 


y  Google 


DU  MEDIATEUR.       9f 

fear  a  été  jouée  deux  ou  trois  fois,  on  en  dott 
changer. 

Xyl.  Lorfqu'qn  obéir  à  quelque  couleur  cnir 
ce  foit,  il  ne  le  £iut  faire  9i*MPeç  les  pki»  bam^ 
câncsi, 

XV1I«.  Si  l'ami  eft  dernier»  plu*  Mi  cooifttr  » 
été  jouée»  pfus  il  faut  y  infifter. 

XVI4I»  Qnaod  use  coolMea  défft  été  fonéf 
plu/ieurs  fois,  &  que  L'oa  fo  tfoov^  ea  cheYiik  » 
il  faut  couper  avec  de  kautea-  ttMmphet ,  on  (é 
préparer  des  renonces  i  uneaMr^cottloor. 

XIX.  11  ûut .  lorfqii'oA  défaoffe  ,  cownwcef 
par  la  couleur  ddm  on  a  le  amm  M  cartee  ,  éc 
celle  à  laquelle  coupât  le»  adverfaifios*     • 

iCX.  11  faut  |ou|ours  cominoer  k  fe  défiMrffer  d# 
la  même  couleur ,  jufqu'à  ce  qu'on  n'en  ait  pkif.     • 

XXL  U-faut  binn  reii^rquér  û  Tami  a  det^e* 
Aooces^^QU  s'eft  dé£uiflédnifaelf|ue  eouleor,  têê 
de  lui  en  jouer»^ 

XXIL  U  fjMit  finfe  attentao»an»  ieaoacet  det 
adrer^es  »  Si  de  funlle  conUnr  îb<  fe  déCiofliM  ^ 
afin  de  s*abllenir  d'eo  jouera  t 

XXllL  Si  l'o» a»  tme  Dame  garder,  ra  deux: 
canes  enue  lefqnelleafl»  aifrun  iUi  à  craindro,  9 
£»nt  mettre  fes  aiiveri^es  en- jeu  pat  •one*  antre 
cpuleof  f  afin  de  les.  voir  Tenir  à  ceUe*a» 
.  XXIV.  U  ne  faut jamaît ôrtffa^aita atwuit yt 
ii^toor.  de  jouer  fiait.  Tcna*^ 
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M        ËXPlîCAtlON^ 
EXPLICATION   DES   règles; 

'"'•     Pour  la  tandtâft  det  Jouttts  en  dtmaniu 

LA  ptenùcve  règle  *  pafiicttlîere  que  nou$ 
ayons  établie  ,^  r^erde  kii  ^aire  Joueurs ,' 
«ile  .cfij^piitt  à  cbeeuii  dWx  de  fdife,  coonoitre  le 
plutôt  quoi»  le  pettvem  lie  qMeî  pmtî  ils  iont.  Sans! 
PoMenr attoo  xle  eette  rcfle»  les-  amis  s*oprime- 
ri^ept feitiDefiC ,  bîai  bb  de  fef4«or4{e#4  \^ premîei^. 
but  ne  doic  donc  tendre  qu'à  fe  procurer  ciette  con* 
Mifimcéi  mais  le  moyen  d'y  perventreilpiirtîcu* 
lier  .à  un  chacun. 

.  L*apeUé«  ixxbi  q^'il  (ffi^iUfm^  (  c^^-à^dire  r 
fi*iô^  qu'il  a  fait  une  ni»a>«Bi)ieii  kHrCquédeft  â  M 
d'entabler  cofnme  premier  )  doit  avam^pui  jouer 
k  Rmx^  «ètiiàp^léT^n'w^om'plusUe  ^é- 
co«liottreto  S^il  fe  tii;ôiHroit  dâwsle  casedcT  ki;X'l*« 
règle ,  il  pourrott  la  fuiv^re. 
-  L'hembre  étam  enrfeu  aérant  que  l'apetié  air -pu* 
fef«re;fi«nnoiice^  doit^joiier  un^faude  dè^la  cou- 
leur, du^  Roi  qut  a  apdlé  :  celui  à^  qui  {iafferli  M 
main  (an&>qu^dle  fok  eoupétf  y*?  pe^t  étlt  câctami»^ 
ioent  rtfatdfi  jcomme  ayant  le  Roi  en  qtieitiôn  ^ 
>  quand  même  ii  n'auroitiait  laiej^è^qutavec  ki  Vâ^ 
let  ou  autie  carte  moindre*  Voyez  riXflicdtioa  d^ 
la  VI.  rttle. 

L'un  des  deux  ad verfaires^  fe  fair  connoitre  pour 
n'être  pas  ie  Roi  apelUr,fi*tôt  qu'il  entaUe  imer 
couleur  autre  que  celle  de  ce  R'oU 

L'autre  adverfaire  eft  (>pnnu  pour  tel  en  remuant 
de  la  même  couleur  qu'a  emablé  ion- ami  ^  parce' 
que  i'àyanrreconnu  ,  il  doit  fe  comporter  avec  iiù^ 
«nû  que  le  prefcrit  la^  règle  qtiatorùeme^ 
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*  * Koos  ne  pMvoos  pafler  outre,  fans  £ûre  voir 
fadiké  de  la  tfoifieme  des  règle»  établies  poor  le 
choix  d'un  Roi  «  page  ^  Cette  règle  n^us  dii^  s 
IfsptUex^qme  fur  miceffiU  un  Aei  à  la  eoMiittr  dmpul 
yemâ  eus  tn  rêiumct. 

S  lluMiibre  a  renonce  \  k  codeur  da  Roi  onll 
apeUe«  â  eft  érident  cpiMne  peot  point  dès- lors 
fe  pocnrer  la  conoo^nce  de  (on  ami.  S'il  fur- 
TientufeK  levée  à  prendre  on  à  ttcher ,  avant  quo 
Fapellé  ait  occafion  deiêfiûre  connoltre»  rbom* 
ke  fera  fort  embarraflé  &  en  rifque  de  faire  l'un  otr 
Faotreind-i-propot*  La  re^  en  qoeftion  a  donc 
été  établie,  afin  que  le  deoMndant  foit  toojourt  e» 
état  de  conneitre  par  loîméoM  fon  Roi. 
-  En  fécond  lieu«  ayluit  renonce  à  uno  couleur  , 
sll  n'en  apelle  point  le  Roi ,  îl  le  coupera  »  s'il  fe 
irouTé  dans  le  jeu  des advefi)îire»r  ou  vt  défauflera 
fi  ce  Roi  eft  dans  larmain  de  fon  amt 

Supofons  cependant  <^e  celui  qui  diemande  n'aie 
pu  fedi^penfer  d'^ir  contre  cette  trotfieme  re^e. 
Lorfqn'îlferaen  jeu,  rien  ne  pourra  mieux  lui  d4» 
■oter  fon  ami  que  dêjouerini  petit  atout* 

Cet  expédient  peut  ne  pas  réuffir ,  &  méina  dn^ 
venir  nmÔbie,  ^loique  ce  moyen  foit  le  plus  (ûr 
après  le  premier»  yoyeirexpUcsihndtU^egUyJi^' 

IL  i^  féconde  règle  prefctit  à  l'apeUé  qui  eft 
connu  poor  tel  ,  de  fake  voir  ce  cfu'il  a  de  plu»^ 
beau  ,  commençant  par  jouer  lei  Matadors  s'il  eft- 
a,  enfttke  les  Rois.  En  jouant  les  Matadors ,  il  ti« 
le  les  triomphes  des  mains  adverfes ,  &  affuiè  fon« 
ftfi  &  celui  de  l'hombre.  \\  eft  cependant  un  cas- 
ée Papeié  retire  i^us  d'avantages  en  jouaut  une 
petitetrîomphe  avant  fes  Matadors.  Voy^ztexpli^ 
mhmdêiartgUXlL 

M'^ant  pué  qu^  Mû^or  îniiineor  ou  autres 
attte  kaute  »  diable vée  pafle  à  Tapellév  ^  a  Iteu^  de» 

»  Explication  de  It  tioifieme  ic&lc  pooc  \t  choix  d'i 
Aai.. 

DigitizedbyLjOOQli 


an. 


S8  EXPLlCATraN^ 

croire  aqe  ]f s  tnompkes  (opémw^  font  daift  %#• 
mains  ae  fou.  ami  «  &  de  ie  èoniporter  &ï  contt^ 
qu^aci^dela/«^/9ere/r/^  .  /  ^ 

.  L'^peUé .doiufouec  ks  RoU.qu*iI  a  avant  fet  fau6 
fes  ,  parce  que  A  Tua  des  adverfakes  antablott  un^ 
ittûÔe  delà  couleur  d'un^dc  ces  Rots  ^  Thombre  ne 
iranqueroîi^  point  de  ft,  conformer  à  la  koîtiem» 
règle  ,<  c'efi  à  dire ,  -4e  couper'  s'il'  avoit  renonce 
à.lacoiuleur  jouée;  .ne  fçachantft^le  Roi  eft  danar 
la  noain  de  foa  ami,  ou  dan»^ celle  de i'adverfaise 
que  je  fupofe  tous  les  deux  refler  à  jouer  ap^ès  Im^ 
111.  lAprès  lee  hautes  triompties  À.  les  Rois ,  oak 
n-ay^nt  «i  iun  ni  l'autre  ;:  l'apelié  4oit.>ouer  ^ne 
faufFe  s*îl  Ta  feule  d*u»e  couleur^  parce  que rhoœ^ 
hre  fe  eo8i|K>rtQra«en  oooféqoence  de  la  re^  quam 

IV*  L'apfilli  f^it  connoitre  KffA  n'a  ni  haatev 
triomphes  ,  ni  rois ,  ni  fauffes  feules ,  lorfqu'il  /911» 
àlau^Udifré^méndamê^  c'eft^à-dire,  unetauffe  de 
la  couleur  du  Roi  apellé  :  c*eA  ia  dernière  rei«i 
foUrce.  ^1 

11  doit  jouer  de  Tefpecedu  Roî  apellé  pr^£éra^ 
bkment.à  toute  autre  couleur,  parce  queled««r 
mandant  ^  en  choifiilidit  im  ^oi  plutôt  ^u'ua  autre  / 
eft  .cenfé  avoir  fuivi la  première  oif  la  féconde  regli» 
qui  lui  font  prefcdte»  :  L'a  pelle  e»  [puant  de  cette 
couleur,  la^ane*  qui  fe  trouve -Roi  s'il  Ta,  ou  bie9 
une  fauife ,  lui  procure- lavantage  dont  il  eft  fatfï 
m^iHipn  dans  Texplicaiioft  delà  i|uatorzieme  regte*' 

V.  Quand^rapellé»  immédiatement  aprè&  fon^Kov 
}eue«8e  faufle  de>  la  même  efpece ,  l'bombre  idofS( 
ne.  doit,  pas  compter  beaucoup  fur  lui',  maïs  il  dote 
ménager  fon  jeu  ^éiant  certain  que  les  Matadors  4çf 
les  Rois  qui  ne  font  pas  dans  fa  main  ^-tont  danrcell» 
4e  les  adverfaires  «  pNiifqefe  fonaim  kû  doône  à' 
ciKpnoitre  qu'il  n^en  a  point;  -> 

Pour  ménager  fon  jeu ,  l'hombre  doit  jouèr  fes^ 
Kbis,  a&i  de  ne  j^ar donner  lé  tems  à  fès  advieree 
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§it€s  de  n'y  Itire  au  rcnosçes ,  pour  tes  coopcr 

diTiûte. 

Après  Tes  Rob^rhombre  doit  jouer  de  la  €00« 
içir dontS  a  le  moins  de  ûuifles  ;  U  eft  urne  •€€»•• 
fioo  oîi  0  doit  commencer  par  Tes  faufles ,  avant  âû^ 
j«iper  Tes  Rois.  \ole^rexplicaiUm  de  U  vîagi-trûi* 
ftme  Tc^U. 

V  L  L'apellé  ajaot  joué  one  haote  triomplit  ^ 
Itérons  Bafle  «  doit  conclure  fi  cote  levée  loi 
pàe,  qae  les  uiomphes  fopérieores  font  dans  le 
jeo  de  ion  ami  ;  car  les  advei£ûres  o  aoroient  pat 
CB  là  complaifance  de  lâcher  cette  main.  11  doit . 
alors  contbuer  de  jouer  atout  »  tant  que  ka  kritea 
W  palFeront. 

Lorfqu'en  cheville  nne  perfonne  £iJt  «ne  levée 
arec  ime  carte  ,  dans  la  couleur  de  laquelle  il  y  e*  > 
a  eocore  de  fupérîeures  fur  le  jeu  ;  on  peut  regar* 
db  comme  certain  que  ces  cartes  fupéiieures  Ibni 
oc  dans  le  jeu  de  celui  qui  emporte  la  levée  «  oii^ 
dans  la  main  de  fon  ami ,  qui  lans  domt  n*a  pas 
Toula  orendre. 

Cefi  6mdé  fur  cette  raiibn  qne  j'ai  dit  dana* 
Facmple  de  la  premere  règle  »  que  Thombre 
ajant  joué  noe  ËtiuTe  de  la  couleur  du  Rbi  apellé  » 
peot  conclure  que  celui  qui  fait  cette  levée  en  die* 
▼ille  STcc  le  valet  ou  autres  moindres ,  a  certaine* 
aeoc  tomes  les  cartes  en  cette  couleur  ,.  continue 
]«lqu*au  Roi  :  car  iln'auroit  pas  mis  le  valet»  mais 
le  Roi  s'il  eût  eu  lieu  3e  craindre  la  Dame  dans  le 
im  de  celui  ^ou  de  ceux  qui  reôoiient  à  joner 
après  lui. 

VIL  Si  le  demandant  joue  t»  petit  atout  avant 
de  cooaoitre  fon  Roi  ,  il  faut  croire  qu'il  a  apellé 
ei  renonce.  Celui  qui  connoit  hit^  (on  ami  ,  doit 
iiûre  fon  poffible  pour  emporter  cette  levée  ;  pour 
ce  effiet ,  il  doit  mettre  ce  qu'il  a  dîe  plus  fort  en  * 
atouts. 

Si  la  levée  ne  Im  relb  pas  »  &  qull  ne  puillepar. 
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amféqttem'  jouer  lé  Roî  pour  fê  faire  conmitH^ ^  ' 
U  eft  cependant  reconnu  pour  dPi  d^l'Hombr^  «  ^' 
ptfce  cjué^  s'il  eût  été  adveHaire  ,  ii  t)^aiiroit.«^  ^ 
queltis  moindres  triomphes  ainii  que  J'ordc^npe 
çetie  même  tegle  '  *^ 

-En concluant p^rrexécutiontlecettlé règle;  cpe  ^ 
tel  ou  tel  eà  apellé ,  op  fe.  trompe  loujofurs  lorf-  ^ 
qiiel'apellé  &*  un  des  défendant  otor  été  forcés  <f  y  -^ 
contrevenir.  Par  exemple  v  jeropofe  tjuVn  des  dé^- 
feodans  n'ait  pour,  toutes  triomphes  qu'une  haute  ^ 
ao^deflbus  cependant  des  Matadors  ,  il  ne  peut  - 
mettre  <lé  )^etîts  atouts  ,  puifqu*H  n*en  a  point  :  il 
.  nîa:  -pafr  stéfh  le  droit  de  renoncer  >H  eft  donc  obS**  , 
gé  de  mettre  le  haut  atout.  Celui  qui  eu  apdlé ,  doit  * 
ptèiïdre  au  deiOTus  ■:  s'îF  ne  le  ^eiit  pas .  fon  jeti  ell  ^ 
de  ne  mettre  qu'une  :baflfe  trioiiçhe.  Dans  ce  tas  ^  ^ 
l'Hombre  conclura  fauiTemeht  que  celui  qu'i  a  mis  " 
Itf  haute  triomphe  eu  ion  ami|  6c  à  tort  regardera 
comme  adversaire  celui  quin*en  a  mis  qu'une  baffé«/ 
^"Çe  flFwyen  de  controître  fon  ami ,  eft  donc  bien  ^ 
plus  incertain  pour  THombre  ,  que  celui  q|ù*il  fti|*  ^ 
r^t  eu  en  apellânt  un  Roi  ,  à  la  couleur  chiquet  U  , 
aViuroit  point  été  en  renonce.  ' 

Quand  le  demandant  commence  par  jooer  vtt^ 
petit  atout  fans  que  fon  ami  foit  connu  ,  fes  adver*  ^ 
laites  font  dans  le  cas  de  fè  piller  mutuellement.  ' 
Si  l'un  d'eux  met  le  Roi  '»  le  jeu  de  Tautre fera  de' 
le  prendre  s*il  le  peut ,.  étant  dans  le  cas  de  la  kui^ 
itéme^  ugU.  C'eft  pour  éviter  cet  inconvénient  qUc  . 
cote  r^gle  ordonne  à  ceux  qui  ne  fènt  point  âpel-  ' 
lés  ,  de  ne  mettre  que  de  baiies  triomphes  «  ou  de  " 
faire  ia  levée  avec  Tpadille. 

Celui  qui  fe  voit  apellé  «  doit  jouer  fa  plus  ha\i« 
tetriomphe  ,  afin  de  faire  la  main ,  ou  dû  moins  que  " 
les  adversaires  ne  [a  faflenf  qu*à  bon  Compte.  Lei  * 
défendans  voyant  une^  haute  ttiomphe  tnife  fur  la,  ;| 

Eetite  de  l'Hombre  «  doivent  prendre  au  deflul  s'ils  ' 
r  peuvent ,  &  regarder  comme  ami  de  iliombre 
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iUbréedm^  a  îoué  ccm  bau^  tnooipke,  qooi* 
fie  ccb  ac  Mt  pas  coflfoors  ceruio ,  «iafi  que  Bout 
tttosft  de  le  iÎBfe  v»ir. 

Qoaedi'appettéaioiiéBaficoQPonce»  et  que  le 
kféc  Im  paite  ,  3  cft  daéi  le  cas  d'exécuter  la  fixîé- 
■e  f^  )  niais  ea|>aravjttt  if  doit  iooer  foa 
loi ,  aitt  d'ôier  i  f Homère  leut  (ujet  de  dé* 

.  SilL  Tant  «fDeraoïfo'eft'peiiHcofnn],  &  que* 
raaa'eapeioi  ^lOeréqu'ilatelteott  telle  carte  fo- 
fMe0ie,.il  ne  6nN  poM  lathtr  de  lerées  »  craânte 
de  ÛFor^  «B  «diperiaire. 

Ccne  feglecoefcaw  qee  To»  ne  doit  }afiiab  met* 
te  de  hMiieft  uîofaf>bes;lor/que  Tea  peut  foup- 
•  foncrqae  l'aneâ  duquel  oo  n'cil  poiaf  encore  con* 
■■  •  rcfteà  ioaer  :  elle  ordouoe  a  cet  ami  de  preu"* 
èeanHldObi  ;  &  fi  le  premier  fooctt  Tes  plus  hau« 
tes,  il  ta  rcitthcfois  de*là  que  les  deux  amb  fe  ti- 
Ntoint  kers  f\m  Mks  uiompbes  ^  ce  qaW 
Jwwor  iriier.  ' 

Ccaa  qui  (r  vovenc  apeUés  ,  n'ont  pas  moîna* 
tMéeieocff  MaaîUe  oo  BaSkt  avaaf  le  roi  ^  P<f* 
ce  qœ  rHooibee  qui  ne  les  coaaolt  pas ,  doit  agir- 
coefonaémeat  â  cette  règle.  S'il  lâchoit  «  les  dé- 
((•daas,  daas  L'efpéraace  que  FHombre  les  prea* 
^  pour  aaûs»  }oaeroient  de  tems  ea  tems  cet 
Muadors  »  uaaraat  par-là  le  moyea  de  s'ca  a(- 
fc«rUierée. 

12  lorique  TeoM  eft  ea  cherîlle  ,  3  ae  firat 
poiet  aafquer  ùm  feo  ;  aiofi  l*oa  aurott  tort  de 
1^  aa  valet  doat  oa  auroit  la  f équeace  ;  parce  que 
^  avec  lequel  oa  eft ,  fe  trouvant  y  avoir  re- 
*me,aQroic  raifoo  de  couper  ,  ajaot'liea  de' 
^'^e  les  cartes  ûipérieures  dans  les  mains  de  fet 
•^«tûures.  Ceft  one  triomphe  qu'on  lut  fait  per-' 
^  *  pnifque  cette  levée  fans  cela  feroit  venue' 
*  oAâe  parti  ;  cette  faute  ne  ^nt  que  parce  que 
'^pteoieraaufquéfonjeu,  &  qu'il  n*a  pas  cotn^ 
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mencé  par  jouer  le  Roi:  outrt  que  (on  smi!  nrkv^ 
r/oit  pfts  perdu  fa  petite  triomphe  ,  il  auroit  encore'    . 
eu  l'avantage  de  fe  préparer  des  reneticcs  en  f^ 
4éfauffaiit. 

.  Cequeje  viens  de.  due  du  yakff  dort  «^entendre 
4e  toutes  autres  caries  que  Fon  ^auroîl  continutt 
piqu'a  celle  qui  fe  tco^ivt  Rok»       ^  ' 

X.  Si  rhombre  fe  trouve  dernier ,  Tapellé ,  aptké'^ 
s'çtre  fait  conaokre  ,  doit  aiiâf»tdt  jfouer  atout  ^ 
n*eùt  il  qu'une  triomphe  ;  il  tire  par  là~  ceHes  de^ 
défendans  qui ,  pour  forcer  i'hombre  ,  doiir^nt^ 
mettre  leurs  plus  hautes.  S*iU  n'en  Aetforent  qùtr 
de-  médiocres  «  i\  ea  coôter ok  m^iiis  pour  faire  la 
levée  au-deilus  d'eux ,  &l  tes  Maeadors  refieroienV 
pour  ûiire  tomber  les.  hautes^ qu'ils  aure^ent  crci^  * 
épargner.  ^ 

l«%ombre  toujours  fupofé  dernier  ,  Tapellé  doit 
^ouer  les  Matadors  qu'il  peut  avoir  aVai^t  le»  petiteir 
tffpmphe^  ^  parce  c^*en  fonant  fes  Matadors  ît 
remplit  la  féconde  règle.  S'il  ne  jouM  qu'un  pe^ 
tît  atout  ,  il  donneroit  à  croire  k  l'hombre  qti'il 
iv*a  ppint.de  Matadors  ,  puifau'il  ne  les  lui  a  pa^ 
Eût  voir  ;  erreur  qui  feroit  préjudiciable  au  parti  V 
en  ce  que  û  i'hornbre  aroit  peu  de  jeu  ,  pour  i^ 
minager  trop ,  il.  fe  mettrott  en  danger  de  le  peiv 
4re  ;  &  s'il  avoit  jeu  de  vole  ,  il  ne  la^  tentéroit 
point  »  croyant  les.  Matadors  dans  àe$  <niains  tfd« 
verfes.  Si  fon  ami  les  eût  joués  «  ta  vole  auroit  été^ 
allumée  ,  paf ce  qu'après  le»  Matadors  ,  cet  ami 
n'auroit  point  manqué  de  tejotier  un  petit  atout  ^ 
ce  qui  auroit  emiérementa&ibli  les  advertaires. 

Si  Tapellé  n'a  point  de  Matadors  y  il  doit- jouer 
une  petite  triomphe  ptéférablemem  à  one  médîo«^ 
^e ,  j>arce  qu*il  ne  lui  tH  pas  foit  important  de 
faire  connostre  celle-ci.  EXanlieurs- le  petit  atotrr 
forcera  également  les  adverfaires  j  Ôc  le  raédio<ïre 
lui  Jpourra^  fervir  dans  quelque  occcafiôn  oU  le  petit 
k>a4M^oit  été  iautile»    .     .       > 
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XLIa  alnecîrçoaftaflce  fobfifttot  toiqoiits^^ 
Mk'dke ,  ràofniire  éttac  dernier  eo  égard  a  celai 
jû  tù  apellé  9  celui-ci  ne  doit  iamais  héfiter  à 
jour  de  petites  trioinphes  »  iséiiie  arant  feo  Roi* 
Cette  iâçoalc  iait  aifex  €9mmkt€ ,  tm  autre  qu'ua 
apûredomiaiit  bie«  de  garde  de  fe  comporter  ainfi* 
S-i6t  que  le  dcmaadaac  eatre  en  jeu ,  il  ne  tnao* 
?K  pas  àjoner  de  la  couleur  dont  il  a  apellé  le 
Koî.  Celui  qui  a  ce  Roi  ,  ùh  la  levée  ieion  lea 
^çrences  ,  &  peut  encore  jouer  une  ou  deux 
m  atout  t  piincipalemeac  s'il  a  lieu  de  croire  les 
npérieures  dans  le  |ea  de  Thombre.  11  épuife  par 
ce  moyen  les  défendant  des  triomphes  qui  au* 
Mot  po  leor  ùrwk  k  couper»  L'âpeUé  doit  nean* 


noms  ménager  &•  atouts  »  de  façon  qu'il  em  garde 
fielqu'an  pour  couper  »  fur*tout  s*il  a  des  renon- 
^  »  on  qnll  loit  prêt  à  fe  défiuiffer  en  quelqee 

cooleiit. 

BXiL  Loriqae  l*Hombre  efi  en  cheville  par  r^ 
P<»t  à  ton  ami  »celni-ct  après  ;s*étre  bit  connoitre 
^  jouer  un  petit  atout  plutôt  que  fes  Matadors, 
^puoe  c*eft  le  /eiilcas  où.  il  doive  jouer  aînfi  ^ 
1*Hoinbre  en  conclut  certainement  qu'if  a  un  Ma- 
i><lor:.en  confiêquence  »  celui-ci  met  fur  je  petit 
sîoDt  ce  qu'il  a  de  plus  haut  •  afin  dé  faire  la  levée» 
&  d'abord  ipi'il  eft  entré  en  jeu  »  il  joue  |in  au- 
tre petit  atout ,  par  ce  moyen  les  demandans  pa(- 
ftm  leurs  adverlairet  en  revue  &  leui:  tîreiu  lu 
Beilleures-triomphés.  ..i 

Cette  £içon  de  jouer  eft  d*aatant  plus  avanfa- 
pnfe  queles^Matadorsde  celui  quireft>apellé  font 
plas  forts. 
.i.XlU.  Le  premier  des  défendais  qui  entre  en 

£1  fe  fait  connoitre  pour  tel  j  quand  même  le 
n  aofoit  pas  paru  »  eo  jouant  toute  autre  cour 
leur  que  celle  de  ce  Roi.  Son  jéli  eft  de  joiîer  une 
Xioffcs'il  l'a  feule.  S'il  n'en  a  point  »  ou  après  l'a* 
JQV  jouée»  il  doit  )w^  le  Roi  dont  il  a  la  Oa* 
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,ine ,  OQ  la  couleur  dont  H  a  le  mohn  de  fauJies ,  nions 
verrons  dans  la  règle  fuivante  quel  avantage  il  retf* 
te  de  celle- ci. 

.  Qaelqoefoîs  le  premier  des  défendant  ^i  entra 
en  jeu ,  doit  jouer  on  petit  atout ,  par  exemple  ^ 
Jorfqae  le  Roi  n*eft  point  encore  conntr ,  &  que 
THombre  fetroturetmmédtafeinefltl  (k  droite.  Ce- 
lui ci  ne  connoiflant point  (on  ami ,  &  encore  moiiÀ  , 
quelles  font  fes  forces ,  prend  avec <e  qu'il  a4e  plus 
haut  pour  Tordinaire.  Cependant  je  kiiconfeiHere^s 
plutôt  de  mettre  U  moindre  triomphe  ^  6c  de  laif- 
ier  aller  cette  levée ,  laqueHe  pounoit  être  &ite  par 
fon  ami* 

XIV,  Lofffqu'an  des  joueiirs  en  premier  a  jouiS 
4me  fauffe ,  celui  qui  le  reconn oit  pour  ami  «  doit 
^•tdt  qu'il  entre  en  jeu  «  jouer  de  cette  même  cou« 
Jeur ,  ayant  lieu  de  crtMie  que  fon  ami  ne  Vm  potik 
entablée  fans  de  bonnes  raifons.  Ainfi  dans  la  ré^ 
^le  précédente  »  le  premier  des  défendans  joue 
«ne  fauffe  parce  qu'il  l'a  ieule-j  fon  ami  fait  donc 
•fon  avantage  en  rejouant  doucette  couleur  ^  puif* 
<|a'il  lui  procure  le  moyen  de  fe  défauffer  om  (^ 
couper.  ^  w 

Si  Tun  des  joueurs  a  joué  un  Roi ,  fon  ami  doit 
également  jouer  de  la  couleur  de  ceRoi.  En  un 
iuot  ^  cette  règle  exige  toujours  que  l'on  donne 
-à  fon  ami  ce  quil  demande  ,  &  la  couleur  qujl 
dtmanié  ,  eft  celle 'qu'ileatable ou  dont  il  apeUete 
Roi. 

OBSERVATION. 

Celui  qui  eft  apellé^  peut  abufer  des  deux  re-^ 

Î»1es  précédentes  ^  en  jouant  avant  fon  Roi  une 
auffe  qu'il  a  leule.  Chacun  des  défendans  en  par* 
ticulier  le  regardera  comme  ami  par  cette  façon 
de  jouer  ;  &  l'un  ou  l'autre  falfant  hi  levée  »  né 
manquera  pas  de  rejouer  de  la  conleordo  cetft 
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D  E  s  H  E  G  L  E  s.  9? 
itÊÊt  en  finrmt  la  règle  tr^zîeme.  Mais  celui  U 
lin  hiea  étomii  s "Hroic  Ukher  cette  lerée  à  l^loim 
lRe,oafioala  coepe  poor^erleRoi  tpeHérfl 
nmumck^ûan ,  mab  trop  tard ,  le  piège  ffn  Im 
aététeMii» 

lieftittaaifeflctpie  cette  rofeeft  qoctqoefoîs  pixi^ 
faUeà  celniqûeft  apellé  ;  mab  )t  confeHIe  <le  ne 
liaetnees  ofiige  ooetrès-rarement.  Ootretpi'el^ 
le  |ft  contre  toutes  les  règles  da  jea ,  d*aTaiitageo'^ 
4afi'eBeferokime  feb  ,  ellederîefidroic  dht  foU 
yctnicieure  :  tant  que  le  Roi  (erott  îocooiiti ,  oa 
ie  deoaeroit  faAab  de  la  couleor  demandée  par 
ane  perfonae  qne  Ton  fçaurott  être  dans  la  coti» 
iHied'afer  de  ee 'détour.  On  eraîqdroit  toujours 
le  fiefjt.  D  en  eft  de  toutes  les  règles  du  Médt»- 
ie«  àt  mâme  que  de  celle  ci  :  on  ne  gagne  jamiis 
ii^eaécvtec* 

XV.  Loriifii'one  eoolenraété)ooée  deox  fois  « 
eooeladoit  poîat  joeer  tme  troiâeme ,  û  celui  dn 
fsrtr  dnqnel  on  eft ,  fe  trouve  en  cbcTiHe  ,  parce 
fi'oo  le  BKt^tMt  -dans  le  cas  d'être  iurcoupé» 

On  doit  obferyer  cette  règle  d'autant  {jlns  eiac- 
temeat ,  que  Fon  aura  plus  Heu  de  (bupçonner  que 
fadverûre  qui  fe  tronre  an-deflos  de  Fami  renon- 
ce i  cette  covleur. 

'  X VL  Par  exemple ,  la  fecteme  re^le  ordonne  de 
Vobéir  i  qoelqoe  couleur  <|ue  ce  toit  qu^arec  les 
'pht  baffes  cartes  9  afin  de  garder  lesplns  hautes  qui 
yooiiOBt  deretiir  <Rois  :  Si  Ton  a  remarquéqoe  ce« 
U  qui  eft  ao-deflus  de  l'ami  a  lâché  fes  hautes ,  on 
peut  regarder  comme  certain  quH  a  renoncé  à  cette 
coalear  »  dans  ce  cas  il  £iut  exécuter -plus  fcropu-* 
fcafinneoc  la  quinzième  règle.  A  moins  que  les  car- 
^  qne  l'on  auroit  de  la  couleur  déjà  jouée  pSufieort 
Ms  ne  âifleot  Rois  :  pour  lors  oa  en  pourroit  jouer 
même  pour  la  quai^;ième  ou  cinquième  fois  ,  par» 
te  qn^alors  Tami  eft  libre  de  conper  ou  de  fe  d&> 
Éinfc.  -  .  -  / 
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^         EXPLICATiOK; 

.  XVII.  Lorfque  Tami  fe  trpu ve  dernier  ^  la  -^çom 
de  Te  comporter  à  foaigard  t&  toat^à-ûûl  différait* 
te  ;  car  plot  iiae  coulety  efi  iouée  «  plus  on  y  doit 
mG&er  ^  fur  loat  fi  Ton  fçaic  ou'il  v  a  rtoonçe^  }1 
voit  avant  que  de  jouer  ce  que  tont  les  adverOûre^^ 
j^'ils  coopeat ,  il  tes  forcoopera  :  s'Us  i^le  pei^tpas  » 
ou  qu*iU  ayent  lâché,  la  levée  à  (on  ami  j  il  lâche 
égalèmf  fit  &  fe  défaufTe  en  (uivaot  la  règle  dix^r 
neuvième.  ^    ;. 

XVIIL  Le  devoir  de  ceux  qui  fe  ^trouvent  jm 
cheyilie  »  loriiju'oa  iiMiûe  pour  la  uoifieitié  ou^  qu^^ 
■trieme  fois  â  ]ouer  d'une  même  couleur  «  eft  jlét 
xouper  avec  leurs  plus  hautes  triomphes  ,  afin  rll# 
mettre  celui  qui  les  voit  venir  hors  d'étAi  d^  .âuv- 
couper.  i. 

.  S'ils  n*ont  pomt  de  hautes  triomphei^^  ils  âpir 
vent  compter  les  cartes  qui  font  déjà  tombées.q|i 
la  couleur  que  Ton  ioœ.  S'il  ne  reft^r  jpbt  ^^  S^el* 
)e  qui  eft  fur  le  ieu  )  ]e  Uor  cou(eiilé  de  ^cher  .,<4{a 
^etirerpntplns  d'avantage  4fe,(té£Mifler ,  qii'à'^i^ 
per  d'une  petite  ou  d'une  médiocffe-triom^e.»;!]»! 
jelon  les  aparenccs  y  ne  leur  {»rocoreroit  fm  a 
levée.  S'il  reftoit  encore  piufieurs  cartes  de  b  m^ 
jae  couleur  que  celle  àiti^nelie  on  infifte ,  ik  doî. 
vent  alors  couper  avec  un  petit  atout  feujfl^p^tj^ 
pour  ôter^lamain  à  cdufjqi^  !«&  p^«féçi)t^^:le- 
<}uel  ne  manquerait  point ,  fi  on  luiiâçl^>i^  s^d*^ 

fir  en  conféquence  de  la  dix^feptjeme  reg^f»  <«$% 
-dire  9  de  donner  teujoiir^  de  ce|^  mtel^pilr 
leui^ 

XIX«  La  couleur  dont  on  doit  fedéfaufle?  M 
premier  lieu  «  eft  celle  dont  on  a  lemoinsdecair 
jes,  parce  qu'on  eft  plutôt  parvenu  à  la  renonça 

?ui  efi  le  but  oii  tend  une  perfonne  qui  fe  déibufl^ 
'il  étoit  indifférent  par  le  nombre  égal  <iue  Tme* 
auroit  de  cartes  en  plufieurs  couleurs  de  fe  déiatiîr 
1er  de  celle-ci  on  de  celle-là  ,  il  Je  fa^roit  faire 
préférablement -de  celle  oh  coupant  les. «d ver* 

fairei 
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Um ,  ifin  de  poavoir  les  furcouper ,  ou  Uen  de 
celle  donc  on  leor  prévoit  les  Rois  ,  pour  «to« 
cnfoite  le  pliifir  de  les  cooper, 

XX.  Lorsque  Ton  a  commencé  à  fe  défaufler  de 
^qoe  cooleor ,  il  ne  faut  point  Te  défaufler  d*one 
«ntre  qae  Ton  n'ait  renonce  k  la  première.  Il  eft 
évident  ao*en  fe  défioflant  de  deux  couleors  à  ta 
ibb ,  on  fer  oit  le  deublede  tems  à  parrenir  à  tmè 
feole  renonce. 

XXI»  Lor(qa*on  a  remarqué  <|B*un  Jooeor  fe  dé- 
iaiifle  de  quelque  couleur ,  H  faut  conclure  qu'il  le 
fait  en  conféquence  de  la  règle  précédente.  Ôttt 
pourquoi  celui  qui  eft  de  fon  parti  ,  ne  doit  pas 
Manquer  fi-fit  qu'il  entte  en  jeu  de  jouer  de  cette 
•ooleor ,  peut-être  le  trouirera-t*il  déjà  parvenu  à 
leoonce  ;  dta  naoios  il  lui  iacîlitera  le  moyen  d*jr^ 
psrrenir* 

Si  Fami  t'étoit  déâ(uflë  de  deoi  couleurs  ,  ce 

f(  feroît  point  un  embarras  pour  celui  qui  auroit 
jOBcr.  La  règle  précédente  a  dû  lii^ftruire  de  ce 
qaH  a  à  (aire  :  il  eft  évident ,  poifque  fon  ami  s'en 
eft  allé  d'uoe  féconde  couleur  ,  qu'il  a  renonce  & 
h  jiremiere  ;  il  ne  doit  donc  pcnnt  héfiter  i  fouer 
ee^d  préCérablement  à  celle  dont  l'ami  fe  défiiic 
encore  V  p^'^^  V^'^  ^'^  P><  afforé  qu'il' fott  par*. 
venu  à  renoncer  en  cette  dernière  codeur. 

XXIL  Les  mêmes  raifons  qui  nous  engagent  t 
donner  à  notre  ami  ce  qu^  demande  ,  nous  pref- 
cn?ent  nn  devoir  tout  opofé  }l  Tégard  de  nos  ad- 
verijures  ;  iieas  avons  va  qu'il  étoit  avantageux  de 
jouer  dans  les  renonces  de  noire  ami  ,  &  de  la 
couleur  dont  il  t'en  va  ;  il  eft  donc  évidei^t  qu'il 
iiot  bien  prendre  garde  à  la  couleur  où  l'adver- 
iSûre  tend  à  fe  fûre  des  feix)nces,  &  encore  plus 
à  celles  qu'il  s'eft  déjà  procurées  afin' de  fe  difpen**^ 
1er  d'en  feoer  autant  qu'il  eft  poffiUe. 

Un  cas  cependant  peut  permenro  d*agir*cofltre 
«ttte  reg^  ;  &  mime  la  diz-feptteoe  ordonne  df 
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Ut  âbè  ;  (ç$iv9lr  9  lorrqu'ofl  dl  afforé  qae  cdm  dofit  - 
<|ii  a  les  intérêts  i  ménager  a  égaiement  fsenbncé  j^ 
cette  couleur ,  &  c^u'tt  fe  troïkye  en{»bce  xle  piifier 
I^s  adverûûres  ^  revue. 

XKUL  Loffoiie  l'on  a  deux  cartes  cmre  lefquel^ 
I^  on  craint  un  Roi  «  il'  eft  avantageux  cT attendre  ^ 
Ocdevoirvenirà^^teconleor.  Slfaiyparpxemple^  , 
l^Roî  8c  1$^  vale^  de  coeur ,  je  dois  ^  autant  que  je^ 
puis  9  me  difpetîfer  d'attaquer  k  cette  eoolettr  ,  afia» 
de  me  procuf.ei  h  vilet  Roi;  Ceuè  eipérance  fait 
Hcpe  îe  ne  fuis  pas  JUImable  de  m'écarter  de  lafe^ 
çonde  r^gle  ,  Cur  -^  to^t  6.  j'ai  lien  de  pratiquer  lai 
iroifieme»  Si  je  jouois  mon  Roi  ,  celui  qui  auroiti 
)^  Dame  la  garderait  &  obéïroîc  avec- uive  petk^ 
H^nt  de  la  çouleiir  demandée.  La  Dap:ie  par  coti-# 
Ij^uent  lui  refieroit  fuperieure  à  mon  valet.  Si  i*atHi 
tends  au  contraire  à  voir  venir  en  cette  couleur  ^ 
(«lui  qui  a  la  Dame  peut  fe  trouver  au-dcfloùs  de 
ipoi ,  il  la  mettra  pour  me  fercer  ;  la  prenant  d^ 
Jlpi  9  le  valet  que  j'ai  devient  la  carte,  fnp^ieur? 
4e  facoiilei^r.  Il  faut  rapoçter  cet  exemple  à  toute» 
j^s  circonfiances  qui  y  peuvent  avoir  rapmt» 

Spadille  Si  Bafte  prefcrivent  le  même  devoir t* 
U  faut  fe  laiiïer  attaquer  en  triomphe  ,  parce  qu^ 
celui  qui  a  Manille ,  la  met  afin  ûeforcfr\  &  Bafte 
alors  eft  le  Maître  du  )eu«  Cette  attention  confir<^ 
|tte  la  raifon  que  Ton  a  eue  d'établir  les  réjglet  X; 
M  XI.  Il  eft  iévident  que  IW  doit  également  atteiw 
dre  à  voir  venir  à  U  couleur  dont  on  a  la  Dame 

{;ardée ,  parce  que  Oir  le  Roi  joué ,  on  obéira  avec 
a  ^de  de  la  Dame ,  îa  çeUer-ci  ù  trouvera  Mai» 
treUe  de Ja  couleur. 

Si  l'ami  fe  trouvoic  dernier  «  &  que  Ton  n'eût 
rien  de.  mieux  ,  on  devroit  jouer  la  garde  de  fa 
Pâme  ,  parc6  que  les  adverfaiies  fe  trouvant  es 
cheville  ,  quand  mime  ib.  auroiou  le  Roi  &  itt 
valet  9  itiettroient  le  premier ,  crainte  de  trouver 
jU  PjQflie  daas  tel  wm  de  Ului  qui  refila  ]ouc#. 
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gfrh  cox.  Si  les  ad^erfaires  aroîent  cep^dam 
fielqjEie  lieu  de  foapçonner  cette  £açon  dejoMf^ 
ov  s'ik  ft'avoîeat  qiie  cette  reflbiv ce  pour  £nre  ptr* 
iît,\euT  jeu  fer<Mtde  cp/^r ,  c'eft-à-dire ,  fffï*Aymn 
le  Roi  &  le  valet ,  îti  ae  derroîent  mettre  que  ce 
dernier  ;  U  eft  (juelquefoîs  utde  de  coder  comint 
ea  yîebt  de  le  roir  ;  mais  très^ouvent  on  trou- 
ât la  Dame  dans  1^  nains  de  cduî  qui  eft  eneo^t 
re  à  )oaer ,  &  alors  on  ne  fait  ni  le  valet^  ta  Uk 
Rot,  parce  qu*il  eft  fouvent  coupé  «  lorfque  l'oQ 
jSoe  de  la  couleur  pour  la  féconde  fois. 

CoouA  éa  rîr^é  toujours  en  coftailt  «  )e  con* 
fiâile  de  ne  mettre  en.  ufaee  cette  façon  de  jpuer 
^  Idrtf^'ih  s'agît  de  remettre  un  jeu  défêfpéré* 

Celai  qui  a  Manille  gardée  d'une  feule  triom* 

ri  •  fe  trouvée  dans  le  même  cas  de  celui  qui  a 
Dame  gardée  :  mais  il  doit  connoitre  ce  qu'il  a 
1  faké ,  putfque  nous  lui  avons  prefcrtt  des.devoirs. 
|)ardcuVftrs  fuivant  les  différentes  ârconti^ncei  S: 
BOUS  a/oaterons  feu/ement  ici  que  (i  Manille  fe 
trouvoit  gardée  encre  les  mains  d'un  des  défendahs^ 
qmferoit  en  ckevilie  ,  celui-là  devroit  bien  fe  dol|«; 
ner  de  garde  de  couper ,  crainte  qu'étant  furcoupé  ^  • 
ié  Joueur  n^allât  tirer  fpadilte  ^  &  faire  tomoer  I« 
llanifîe  qui  fe  trouveroit  dégardée. 

Lorf^e  Ton  a  ManUle  ou  Bafte  feul  «  il  faut 
cooper  avec  ce  Matador  ù  l'occaûon  s*en  pr eitn^ 
te ,  pKârce  qu'on  doit  craindre  de  le  voir  forcé  par 
Spaièlle  ,  èi  alors  on  auroit  perdu  l'octa(ion  de 
Éurctme  levée  ,  ou  du  moins  de  forcer  pour  favor  * 
fi&r  le  jeu  de  fon  ami. 

XXIV.  U  ne  faut  jamais  tirer  fa  carte  avaat. 
qae  le  rang  de  jouer  foit  venu  :  un  peu  d'atteh- 
tioa  en   va  faire  voir  la  cooféquence.  Je  fupofe-, 
que  Ton  ait  déjà  joué  d'unô  couleur^  &i  que  loa^ 
en  rejoue  pour  ia  féconde  ou  troifieme  fois ,  je  re* 
■once  à  cène  couleur  ^  mais  je  ne  fçais  û  ^e  dois 
cenpcr  d'une  hiuce  ou  d'une  balle  triomphe*  Si 
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ft  crojrois  que  celui  qui  eft  après  moi  èûf  de  tê 
couleur  jouée  «  je  ne  meurois  qu'un  bas  atotié» 
Dans  ce  doute  ,  fe  lui  vois  une  carte  en  main  , 
0a  à  demi-tirée  de  fon  jeu.  Mon  doute  eft  auffi  t^ 
levé  «.  6c  je  conclus  qu'il  a  de  k  couleur  deman* 
dée.  S*iL  n'en  avoir  pas  eu  ,  il  auroit  attendu  qu« 
i!eufie  joué  pour  fçavoir  ce  qu'il  auroit  à  faire  »  & 
par  conféqnent  H  n'auroit  pas  été  dans  le  cas  de 
ipréparjer  une  carte. 

'»'■       Il     ■  "  I    ■        I        .  Il    II  ,  n  i  "yg 

A  &  T  I  c  LE    Sec  cm  o« 

■SxpUcatipn  dfS  Régla  établies  pour  taptlim  Roi 
en  demande* 

AYant  fait  connoitre  quelle  doit  être  h  cqih 
duite  de  chacun  des  Joueurs ,  iorfque  le  moy«n 
de  la  demande  eft  employé  ^  on  va  compreadre 
facilement  quelle  eft  Tutilité  des  règles  établi 
pour  choifir  un  Roi  préférablement  à  un  autre. 

*  La  première  &  la  féconde  règle  ordopneat  ^m^ 
peller  le  Roi  de  la  couleur  avec  laquelle  on  eft  en 
règle  i-ôn  du  moins  de  la  couleur  dont  on  a  le 
ûioins  de  cartea ,  parce  qu'il  eft  plus  facile  de  s'y 
£iue  des  renonces  «  ^  que  celui  qui  eft  apellé  j 
jeuèra  certainement  de  cette  couleur  félon'  ce  qu'il 
Itti  eft  enjoint  par  les  règles  quatrième  &  quator<« 
^ieme. 

En  eipliquant  la  première  règle  de  l'article  pré- 
cédent «  je  n'ai  pu  me  difpenfer  d'anticiper  fur  ce-« 
lui-ci  l'explication  dç  cette  troifieme  règle:  on  peut 
la  confulter  pag.  99. 
- 1  Dans  la  combinaifon  du  jeu  «  nous  regardons 
les  Rois  comme  autant  de  levées  ;  mais  >  ils /ont 
coupés  i  notre  #oppte  ne  fe  trouve  pbs  pour  l'or* 

^  première  5e  féconde. 

%  QuAmcmç  en  Pcounde  âc  en  Médiiceoi» 
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Itfsure  :  n  eft  de  notre  intérêt  de  Téviter ,  c'eft  cg 
que  nous  £ùfont  en  apeltant  un  Roi  de  cooleor 
roQge ,  parce  aa*il  faut  moins  de  teim  a^x  adver' 
bires  pour  fe  taire  des  renonces  en  noir  ,  y  ayant 
noe  faufle  moins  qn'én  rouge  ;  par  conféouent  \ti 
chofes  étant  égales  d'ailleurs ,  rhombre  doit  ape^ 
Icr  le  roi  de  U  couleur  rouge  préférablement  à  ce^ 
loi  de  coaleur  noire  ;  ayant  moins  L'en  de  aaiadM 
qa'oQ  le  coupe. 

V  La  crnquieote  règle  nom  prefcrtt  d^apelleif  Uf 
rtfi  de  couleur  noire ,  u  nous  en  avods  la  Dame  »  &i 
^ue  nous  n'ayons  en  rouge  que  le  Vatct  ou  aotrcf 
carte  inférieure  ;  quand  même  nous  (erionl  dan» 
le  cas  de  ta  règle  précédente;  c'eft-Q<Klke ,  ayant 
é|^  nombre  de  faufles  en  Fune&  l'autre  eouteur. 

En  faisant  la  qo^nrieme  règle  ,  ncfùs  ttouvoift 
moiits  d'avantages  que  dans  PexécuAon  de  celle-c& 
Sfnoos  avons  Ta  Dàihe  fenle  »  &  que  nous  i# 
fDuioas ,  notre  ami  peut  «  s^il  le  juge  à  ptopotf  y 
tou$  Ikher  cène  main  ,  le  Roi  lui  refte  alors  ^ 

r'  QOQs  en  Biit  efpérer  une  autre.  Si-  nous  aronc 
^  Danve  giardée  d*une  ou  de  plnfieurs  ûuWei 
^es .  &  que  nous  jouibnfs  une  des  bafles  ,  l'a-' 
pelle  prend  du  Roi",  Se  nbtre  EXime refte maItteflW 
def  cette  coiileur.  L'avantage  que  nous  procurent: 
detiK  Rois  ,  doit  fiire  ouMief  tant  en  demande 
qo^eo  Médiateur;  c'e({  que  m>ns  avons  dit  daii»U 
faatrieme  règle. 

VI.  On  ne  peut  apeller  Te  Roi  de  la  couteau  etf 
^pelle  on  }oue  ,  parce  que  ce  Roi  procareroi^ 
ràfeulemeat  avanuge  cOitune  Roi ,  mais  eâBcôre 
twntoe  trlooÉphe* 

VU.  Lss  quatre  premiers  moyens  de  fûrertloif' 
ki«u  •  pèrmettem  à  celui  qui  en  ufe  d'emprunter  dir 
^ws  :  ce  recours  dépend  de  tel  Roi  qu'il  veut 
9mu&er.  S'il  a  les  quatre  Rois  »  il  en  peut  apeiler 
QQ^  «  mais  perfonne  ne  le  fecourera  ,  puifque  \€ 
^i  apellé  eft  dans  fon  jeu.  U  trouvera  daris  ch^* 
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toi       EXPLICATION 

«un  des  trois  autres  Joueurs  autant  dWverdMres  f 
ii  jfeia  ojbligé  deiaire  Teul  ûi^  levées  «  fo^  qM.'i|  ait 
ipellé  le  Roi  en  demande  t.  ou  <]u'il  l'ait  apellé 
comme  méjdiateuf*  Puirquil  fe  ^uee  en  état  de 
yaincre  feul  trois  adverfaires  ^  il  eit  évident  Qu'il 
suroît  beaucoup  plus,  d'ayantage  à  jouer  ian^ 
çreindre ,  ce  fno^en  fupéijeur  n'eiigeant  pas  da» 
yantaee  de  lui  »  ^  produiiant  une  rétribution  plus 
confidérable* 

.  On  peut  dire  que  là  permii&on  accordée  par 
cette  règle  ,  eft  ptut&t  une  punition  qu'un  aran*?  ^ 
tage  ,  en  ce  qu'elle  n^a  que,  uès- rarement  lieu  de 
J^obQe  volonté  ,  mais  que  la  diftraâion  fait  queU 
^efoîs  apeller  un  Roi  que  l'on  a  dans  fon  jeu 
croyant  en  apeller  «  ou  en  avoir  un  autre.  Comme 
fn  a  eu  le  pouvoir  d'en  agir  ainû  avec  réâe;sioii  ^ 
fn  ne  peu]^  plus  ie  dédire» 

VtU,  Celui  qui  demande  un  des  quatre  premiers 

^  moyens  ayant  les  quatre  Rois  dans  A>n  )eu  ,  ne 

pQurroit  point  profiter  du  fecours  que  ces  ov^vens 

tant  c(e  levées  quVn  jouant  lans-prenore^  li  ^ft 
pourroit  au  contraire  profiter  s'il  ^t  un  Roi  4% 
moins.  Mais  comme  il  n'eft  pas  JiiAe  i^  pout 
avoir  trop  beau  ieo  »  il  foit  privé  d'un  plaiâc  qa'il 
auroît  pu  fe  procurer  avec  un  moindre  ,  on  loi  • 
fccoidé  la  permiffion  xL'apelter.  une  Dacat» 

OBSERVATION. 

X  Si  avec  trois  Rois  oo.afirit  ciaq.l^vées.i  aT* 
pérer ,  en  établiflant  pour  triomphe  la  conkar 
4ont  en  n'a  pas  le  Roi  ;  on  ne  peut  apeller  celui- 
ci  9  ni  apeller  de  Dame  «  parce  q^'U  nut  y  en  fiît* 
irant  la  méthode  obiervée  jufqu'ici  ,  èvoir  ponr 
eet  effet  les  quatre  Rois.  On  eft  donc,  iorcé.de 
l^fler  avec  fi  beau  jeu  r  puifque^out  feconts.dl 
iilt!M;dit»  Nous  avons  va  cet  inceavémentipitigâ 
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JMqo  «1  ne  tàmcfÊe  wù^m  Rdi  ;  j[é  croîs  qbll  ferott 
;/^a)efBeat  joft^  ë«  le  nihiger  défis  cette  cîr conftait* 
ce,  quteft  ia^feoie**  le  Jou^ei* fok  prhrédes  quatre 
premiet*  mejrensw  La  lièerté  d*at)eiler  tme  Uatne 
^iK  »  je  c>ob  »  ÀPe^co^é.  Celte  liberté  regarde 
égalemefttM'oas  le»  Joueurs-,  &  logmentela  racîRti 
qje  chacuftdekayeir ,  d^  rtienreà  profit  tout  jea 
^uabie.  «le  iittS'  cette  ^Meryation ,  parceme  je  troo^ 
Te  l'égalité  du  jeu  blelfée  dans  rancteaufage. 

i'  '        '  '  "^ 

CHA^ITItESECONa 

i^^éUrdûk  Int'la  cifHduiu  de  xeux  qui  entrepfiim$n$ 
la  valc»   ^ 

NOus  avons  dit  que  là  vde  étoît  erttreprîfe  dît 
la  preoiiete  carte  que  Ton  jouoit  après  avoir 
hà\  fes  ÙM  mains ,  fans  que  les  adverfakes  eh  ay eut 
fiftime* 

L  Sic'efi  TapeUé  qui  a  fait  la  cinquième  maîii , 
c*eft  à  lui  de  jouer  pour  la  iixieme ,  &  alors  iT  doit 
nettre  lliombre  en  état  de  Aire  cette  levée  »  à 
laoias  que  fon  jfeu  ne  lai  faiFe  efpérer  certainement 
kvolcw 

IL  Si  rhombré  ne  fe  trouve  pas  jeu  de  Vole ,  il 
doit  piendre  cette  fijfieme  levée  Ôc  abattre. 

HL  Si  ao  cdntraire  Fhombre  efpere  la  vole  ; 
9  doit  lâcher  cette  fixieme  main  à  Va  pelle.  Celui« 
d  d'abord  <fat  le  demandant  lui  a  lâché  la  fixjeme 
fliatn»«doît  Êauf  héfitt^r  entreprendre  la  vote  ,  quel* 
91e  peu  de  jeu  qu'il  lui  refte.  Si  elle  ne  réuflit  pas  » 
t'e&  alors  de  h  faute  de  l*hombre  qui  devoivob-. 
fcrver  la  féconde  reg(e, 

IVi.  Lor(q«e  l'en  eft  dans  le  défletn  d*entrepren« 
dre  la  vole  >  il  faut  firer  les  Triomphes  qui  pour- 
voient être  reftées  au^  adverfaires  ,  &  qui  leur  fer- 
^toieot  â  eouptr.  -  -    * 
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t04      ^XPU  CATION 

V.  Le»  Défendait»  qui  craignent  la  vote  ,  àb^ 
irent  fedéfaufler  avec  plus  d'èxaâitude  que  danii 
tome  autre  occafion ,  de  la  couleur  oii  renoncent 
les  Joueurs.  Ils  ne  doivent  pas  héiiter  à  s'en  aller 
des  Rois  qu'ils  ont  en  cette  couleur ,  afin  de  con«* 
ferver  les  Dames  fécondes  ,  &L  les  Valets  troi^ 
fiemes  de  refpece  dont  on,n'a  point  encore  }oué, 
&  à  laquelle  ils  ont  liea  de  croire  que  les  loueurs 
feulent  fe  &ire  des  Rois. 

VI.  Iteft  trois  cas  qui  excluent  les  Joueurs  da 
énk  de  vole. 

1^.  Lorfquela  fixieme  leyée  faîtÇj  le  Ijloi  i^ellé- 
n*a  pas  étf  joac.  • 
^       ±^.  Lorfque  Ton  jaue  comme  fprçés  p.ar  Sptr 

.    3  •  Si  l'un  des  Joueurs  a  dit  la  moindre  chofe 
q|tti  puiiïe  mtéf efier  le  jeH. 
[    Voyons  pourquoi  ces  trois  cas  excluent  les 
loueurs  du  droit  de  vole.  ; 

Lorfque  Tapellé  fe  fait  connoître  fans  jôuer  !• 
Rpi^  S'il  a  »  par  exemple  ,  la  Séquence  ,  &  qu'il 
Iprenne  avec  le  Valet ,  il  a  l'avantage  dé  donner 
à  entendre  à  fon  ami  qu'il  a  encore  la  Dame  Se 
le  Roi  de  cette  couleur.  S'il  eût  pris  du  Roi ,  l'Hom- 
bre  ignoreroit  que  la  Dame  &.  le  Valet  font  dans 
£a  main  :  or  une  feple  carte  connue  Roi  dans  la 
main  de  l'ami,  efi  fuffifante  pour  faire  gagner  2k 
l'boinbre  une  vole  qu*ii  n'auroit  point  tentée  fans 
cette  connoiffanee* 

La  féconde  &  la  meilleure  raifoa  qui  exclut  da 
droit  de  vole  quand  le  Roi  n'a  point  paru  ,  eft 
que  l'hombre  pourxoit  refufer  de  payer  la  vote 
Si'il  la  perdoit  »~3ifant  que  pour  abattre  &  montrer 
fbn  jeu  y  il  n'étoit  pas  afTez  certain  (me  celui  qui 
ayoit  fait  des  levées  fût  fon  ami  t  puiiqu'ayan^  été 
sn  occafion  de  jouer  le  Roi  »  il  ne  l'a  point  joué 
ainfi  qu'il  le  devoitiaire.  La  tranquillité  &  l'égalité 
4li  i.eu  exigeoient  pour  couper  ^^outt  à  tome  con^ 
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DES^  HÉGLES;  f65 

tiffitttoo  9  que  l'on  ôcit  le  droit  d«  vole  V  cciir 
qui  re&reroient  de  le  payer  slls  perdoient ,  & 
<IQt  poonoient  quelquefois  fi*avoir  pas  recoiUMf 
^rvami  celai  qui  a  (ait  del  levées* 
'-  11.  Spadille  forcé  eft  exclus  du  droit  de  vole } 
pour  compenfer ,  par  cette  privation ,  Favanttge 
quH  a  de  n'être  point  condamné  feul  anx  (rais  de  1# 

La -féconde  râlfon  eft  la  certitude  dans  laqneUlT 
feroit  l'apellé ,  aoe  cette  importante  carte  eft  thni* 
le  jea  de  lliombre  ,  û  elle  n*étoit  point  encore^ 
jooéé  lorfqo*!!  voudrbit  entreprendre  la  rôle. 

111.  Si  rHombre  &  l'apellé  difent  la  moindre 
dib(e  qui  pniiTe  intérelTer  le  jeu  ,  les  Défenfdans 
fent  d^  le' droit  d'abattre  »  &  de  ne  point  lenf 
pertâettre  d'entreprendre  la  vole*  Si  cette  regltf 
étoit  ponâuellement  obfervée  »  comme  la  beauté 
&  la  régularité  du  jeu  l'exigent  »  il  y  a  bien  dei 
Ibuenrs  qui  fe- trouveroient  toujours  dans  le'càT 
dterekcliiuon. 

Kntrons  dans  le  détail  de  cette  règle,  &  exààiU 
sons  ce  qâe  les  Joueurs  peuyent  dtre  capable  d'in^ 
ifreffer  le  Jeu. 

lo.  Si  un  des  Joueurs  dès  le  coromencetnent  oil  ' 
duis  le  cours  d'un  coup ,  menace  les  apellés'de  lit  ^ 
vole, 

'  %\  SI  Dtf  des  Joueurs  avertit  foii  amr  que  tellâ' 
on  telle  carte  eft  Roi»  il  n'en  faut  pas  davantage 
l^ar  rengage!'  à  couper ,  on  pour  fen'  empêcher  ^ 
Mon  la  circonfiance. 

y.  SionaverttttbnamfqueteUecoDlemr'sdéjÉ 
étécônpéie. 

40.  Si  lùtUfÉ^  famî  dbir  jonet  9  on  éiate  tel  U^. 
vies  faites  fans  qu'il  Tait  requis.  On  le  £iit  moins*, 
alors  pour  s'éckiirdr  de  qiielfàe  doute ,  que  pour 
hi  donner  lieu  de  &tre  dei  remarques  qoe  l'on 
cffoîtavâuudgeufes.- 

^  5^*  Si  1^  re^reûd'  l'àfi^  ^  fé  trM^e 'A' 
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t«6         EXPIiie^TFOIf 

^amçWt  1^  triomphes  ou  aatus  couleurs^ j^uAlSp., 
.6>  Si  l'oa  Ce  Ustt  4q  pluûeun  ix>ots  jprof res  à 
fnçou^ager  un  Joueur  &  à  le  tirer  de  (on  incer-/ 
titude.^  tô  ton  dont  ces  mots  (bntij>ro«onBcis,  &it 
^«lucoup  plus  que  lep  mots  eux-mêmes  «  §c  ua 
âmi  qui  en  comprend  £iciiemeat  U  fignifics^ioa^ 
i^fiéfitep^int  à  agir  cpnféquei^mentr 

On  ne  peut  pas  empêcher  celui,  du  parti  duquel 
fQ  e^,  d-entreprendr^  Ta  voLe^Xi  on  Je iaiioit  par 
ipoies- tilégitin^es ,  on  feroit  condamné  à  payer  la- 
l^teb»  quAitdmênie  on  ne^  feroit  qu'avertir  celui  qui- 
efi  à  jouer ,  que  l'on  a  déjà  fix  levées  de  faites:; 
9'efi  à  liH  de  prendre  garde  à  fon  }eu« 

La  C|;ai4t9:  de.la-bêie  &  de  Teiclu&on  du  droit: 
de  vole  lie  la  ^ngae  à  quelques  -  uns  ,  jnais  1^ 
l^lupart  de  ceux  qtûne  font  retenus  que  par  4^^ 
m^4.h^^>^>f^<'^ours  à  d-aufres  firatagêmes^. 
Us  <>ftt' les  yeux  ,  les  geno^,  les  épaules  libcps;  ^ 
ils  jie  manquent  pas  d'en  faire  uTage  :  ils  s'en  font 
une  telle  habitude  »  qu'ils  en  accoaunodeiip^  aa 
foiei^es .tnquven^ns^  avec  ce  qu'ils  v^ulef^  e^ri« 
ii^j;  pn  p^ut  fnjême  dire  que  ûur  filence  eA  ^« 
preffif..  Ces  Joueurs  frauduleux  nont'd'^titre-puiii;^^ 
fîf^D  qi^  le  ^o^verain  mépris  de . cerne  m^es  qui^ 
^^tipani  de  leur  màuv^ife  foL  llS9«l:f5>nt.pp^lt 
exclus  du  droit  de  vole  «  ni  condamnés  à  la  bête  , 
paf<e  que  ce  ifroit  iuxe  ;6|ii^ae.4e^^.di(fU9e  trop 
£r;^|ieftte« 

,  Éncas  de.volè  »,  »iofi:qii€  d^. tot^  «?tr^.. 
circonAance ,  le  médiateur  ex^  fer  le  coHp  {M^  , 
li^t»».  fiHn?^  fçrupuleuiKv  ^^m  4o  Joueur  s  quer 
dès-  fpeâateurs:  qui  ne  doivem  pas  donn^.ie^ 
m^iml^^iç^nfeilpM^s  y  être  engagés  du  €onfei>- 
leAient  ttj»aitii»e.dçs  Joueurf#  t'anc^mion  néc^fç.; 
fiif«ki^  eoui^^de  r^amiou  deiS  adverfaif^  deviea-^ 
4»>it^eiitile:,  &  Tph  n'auroit  befoi»  ni  de  fofii* 
^(p^iit,  hiide  fon  )ugemeat'j  pour  en  tirer  de«  cosst 
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fj  fi  S"  R  ï:  ^  L  fi  s.    tvr 

afwsâ  ÎMtri,  èL  ce  ifall  fiiift  «€  fyoetr  pa4«  Un 
leul  mot  quTS^'lIckeioieM  fur  1«  cottp^foffit  pour, 
cela- 

£o  fbpofant  le  filence  for  les  coups  ezade-: 
flisot  olrfienré ,  un  déâot  de  mémoire  oa  d^U* 
tendoa  pooritOK  à  cha^e  ioftaec  bkte  filtre  des 
Êiote's  coitfî'dérables  anx  Joueàrs  ;  mais  poar  ob* 
m^  à  cet  îocoBvénif nt  »  te  jea  accorde  à  chab 
COQ  des  Joueurs  daos  le  sioment  aâoel  oh  il 
doit  jouer ,  la  penniffion  de  regarder  daas  toa« 
tes  te  levées ,  perfenne  ne  lut  pent  refaièr  cet 
examen.-  P«^«*  îà  on-  peo^  t'tnftreire  de  ce  dont 
oo  ne  fe  fouyient  pas.  On  doit  refofer  de  dér 
coD^tW  (h  k^i^es  è  eehM  qui  viwdfoh  Fei^er  ; 
quand  c*eft  le  tour  d'un  autre  de  jouer  .*  cet  en* 
iM»«  qtiî  ne  lut  eft  ttéteffBA-e  qo'à  l^aflentqu'B 
doit  jouer  Minime ,  ponrroit  faire  faire  qnelquet 
iMaranes  à  un  amre  anvqoeites  il  n'amrdt  poifir 
peifé  hait  cel». 

Comttie  on  ne  petit  ftire  dé'  règles  partial'» 
Bwei  pottr  le»  tnaetaii  loueurs  ,  les  t^tes  géK 
oérdes  doivent  toutes  tendre  à  prévenir  la  îqmxm 
vaifelei.  Ceft  poaiiqabifi  un  loiiear  »  à  (bo  iiang , 
vottloit  voir  ce  qui  eft  paiïé  ,  &  qu'au. lien  éê^ 
ffMroer  tes  khrém ,  il  tonMiit  le  jaeo  de  qnriqu'ao- 
tie  qu'il  tronveroit  délaiffé  inr  la  table  ,  aîafr 
qde  lé  fenr  ^orÉJanmeitut  Im  leviées  fakes.;  les 
deux  doivent  être  condamnés  chacun  à  la  moitié^ 
dé  la  hètti  OAtù  q«  a -^découvert  le  jeo  y  icft 
coedanuiér,  foftr  pôâveair  la*  mauvaîfe  foi  d'us* 
Joueur  qui  feroit  ravi  de  voirtm  jeubaiéEé  pooe 
•a  aUtr  eotamer  faji  eartes ,  font  prétexte  >d!«voir 
prb  ce  jetf  pour  use  l»vée»  Cekd  qui  a  kûBé  voir 
Ibn  feo  hbê  fèa^^ipdcliér ,  d^t'partager  la  puni- 
A»;  à  tadirde&iiég^aqiioéy^'poBrolivîerai» 
fUffi  que  Peu  -posrrolt  «oidre'par  réA^ûotf  à  ceo» 
^  «Eamiitem  ki  Itviéer.  < 
'  'Si«mi«*|0M«ri^Mtf  àtf^  (om  tsUie ,  tot»ii^  iHi 

K6 


y  Google 


m  au  lieu  ètt^  levées  ^  il  ieroît  alois^b  bte  <Mii 
nuis  que  cehii  doat  il  auroit  4écoûy4n  le  jeu  y  fût 
eoiulamné.- 


CHAPITRE  TRaiSlEME. 

De  la  conduite*  des  Joueurs  ert  fans'prchdre  ,  &  etj^ 
MédUieur. 


AltTlOtB*    RR-EMIiEH. 

.     Dt.la  cùnduke  dit  JoufUrs  tn  fans  prendrei^ ^ 

LA  mime. regte  fondamentale  de  notfe,caiH 
duiteen  demande,  fertici ,  à  l'exception  feu* 
lement  que.  Thombre  n^  p/DÎnt^'amis  à  favorifer^ 
tous  les  Joueurs  font  contre  lui ,  fon  but  ne  doit 
îtré  que  de  leur  ittt  lé  moyen  de  lui  nuire  ,'6c 
«U3t  dk)ivent. faire  ce  qu^ils  peuvent  pour  Fo^h 

.    I/hombre  parviendra  à  fou:  deffein  enfaiyin* 
cet  avis. 

•   L  Commencez:  par  jouer  une  ou  deuc<  de  vo& 
pjns  hautes  triomphes. 

IK.  Si  les  trois  adverlaiM  obéiifeni;.)  atout  <^ 
ittËfiecyi  davantage. 

m.  §i  de.  la,  première ibis<querTèns4vez<jou4 
^out^.un  feul  vous  en  a  fottm^>  difpenfez^tvoQS « 
de  continuer  cetie  coukqr» 

IV.  Eaite»  toujours  eoforte  dé  refter  maUre  du  • 
Ifuçourténiit  votre  aâverûireearefpeâ^ 

¥i  Si  vous  avei^  une  dame  gardée  9  ou^deni^. 
•«atees ^cartes  entre,  lefqnelles  vouf>  a^^xiun  roi  à< 
«cabdr&«  mettez^voa  âdverûilrei  en  ieo  par  t^dt»' 
^tre^<:6uleur',  afin  de4es  voir  venîtà^celie^cl^  i:.> 

yil.  lo«f(|ue%  vouai  m^-  Y^oiiK^^^^^  içneci  ^ 
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Ctii0{dMt^  jouez  vo$  rob  les  luu  «prb  le»«otiw. 
"  Vit  Vos  Térîtables  rob  \dùi^^  H  eft  qadqne^ 
fob  aTantageuz  do  revenir  à  la  couleur  oU  tom 
ca  auriez  acqob  d'accidanteb. 

VIIU  Ma£|uex  votrojeu  autant  i|o*Uierapo(Q>l€» 

UL  Lorsque  Thombre  privou  par  rérénemeat 
dù-jen  qu'il  fera  la  bète  reuiire ,  $11  a  quelque  ref* 
foorceà  efpérer,  il  doit  la  tenter  au  haiard  même 
de  perdre  codîllè. 

A.  Si  TOUS- ne  pouvez  puer  de  rob^acciden- 
teb^  continuez  dé  jouer  la  couleur  à  laquelle  tous 
avez  plus  lieu  d^en  efperer, 

XL  Quand  une  couleur  eft  jou£e  pour  la  fé- 
conde ou  troifieme  fob  »  fi  vous  foupçonnez  des 
tiioroplies  à  ceuzqui  refient  à  jouer  après  vous ,  il 
fint  lâcKer  ou  couper  avec  ce  que  vous  avez  do 
plus  haut. 

XII*  Ne  tirez  jâmab  votre  carte  qu*au  moment 
de  la  jouer. 

En  obfervant  ces  réglés  ,. celui  qui  a  demandé 
à' jouer  feul  pourra  parvenir  à  fes  fins. 

Prefcrivons  maîntenaot  des  reg^s  \  ceux  ^ 
défendent  lé  jeu  par  le  moyien  delquelles  ils  puiC» 
fint  s^ôpofer  ao^deflein  de  l'hombre* 

L  Celui  des  défendans  qui  entre  en  jeu  ,  doit 
jouer  de  là  couleur  dont  il  2.  le  plus  grand  nom* 
bre  de  cartes ,  fi  lliombre  eft  en  cheville. 

IL  Si  Fhombre  fe  trouve  dernier  ,  le  défen« 
dàat  d<m  jouer  dé .  la  couleur  donv  il  a  le  moins 
de- cartes* 

IIL  Le%  diféndans  aérant  égal  nombre  decaf« 
tes  en  rouge  ou  en  noir  ,  doivent  -  jouer  la  coa« 
leur  noire  préférableûient  à  la  rouge  ,  foit  quo 
IlK»nbreJe^ trouve  dernier,  foit  qu'il  fe 4rouve  eo* 
cbevme. 

IV.  Lbrfqn'ùn  dés  déféudâns-a  entablé  une  cou* 
leur  y  vcelnlqu»  entre  en  \%\x  nedèitp|is  manqqer  »' 
iqçucr  dé.bjmeme^ 
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¥.  Si  ccîui^  qd  efr  en  jeu  n'a  pafi  d^  fa  cotf» 
leur  qoe  fon  ami  demande  ,  il  doft  confidérer  It 
pfece  qti'occtipe  fïiofmbre  à  fon  lêgard  ^  afin  dç 
fe  comporter  /uivanC  la  petiiiere  ott  la  fecoad(& 

VI.  Cehiî  des  difrndans  qui  enrtre  en  j^pj^p. 
àpfès  detix  cotiheiirs  diflKrentes  entâbtées  par'  Tes 
âmb  ,  <te«  joutr  cdte  qoi  a  été  dôxnahdle  la  pre^ 
»iere. 

VIL  \\  ne  faut  pofnt  attaquer  l'hothbre  par  la 
coutear  ob^fon  a^iiçu  de  croire  qulf  Te  veut  fâirç 
des  rois. 

VHL  Les  d?fetîdaiïs  cfoîvcnr  fe  defauffèr  de  kc 
copieur  à  faouelle  i'hotrtbre  renonce,  :,1 

tX.  Celui  qui  efl  immédiatement  aû-defllis  4* 
Fkomfbre ,  doit  s*en  aHer  des  plus  hautes  cartes 
avant  les  bafits  ,  de  la  couleur  à  laquelle  l'hjon^re' 
renonce. 

X.  II. faut  toujours  cotitjnuer  de^ouei*  de  la  cou*] 
Icth-  à  làqèette  l*hdmbre  a  îfâché".  ^, 
.  XL  II  faut  remarquer  fi  un  des  amii  k  $é^ 
bviWé'^àw'  renonce  dëja  à*  quelque  coulêui:  ^  ^fia 
de  ferre  fiiccéder  cette  couleur  à  celte  qiifi^Toïi 
joue  pour  lor^i  '  ■  '  ^'  ;'"  ' 

XH/  It  faut  bien  faire  attention  i  quelle  cou^» 
teurl'hombre  fe  dent  en  garde,  afln  d*en  con**- 
ferver  la  dame  gardée ,  oii  le  yaîet  troifieuie; ,    * 

XIH  Si  un  des  déèndans  a  une  haute  trfonv 
fèe,  qti'il  prévoie  être  fbrcfee'à  tomber ,  î1  'rfo^ 
s^en  fçrvir  pour  fpr<;e4'  Thombre^  t  l'occafion  i^*wt^ 
prefetrtje^ 

Xiy ,  £es  défendant  iie  d6iy'enr}amaîs  mâf^i^^ 
tewjeu.  -  '         ■.  '  ^,     . 

XV.  Sr  l*hombre  â  joué  un  atoufmédîflîcre.  ;^ 
celui  qui  a;  des  cartes  beaucoup  (upérieures  ,1  4^it' 
Ikhèr  sll  peut  ft.difpenfér  d*x)béiri  '     . 

XVL  Si  Ph©nfAfe  commence  paé  joqef  uti  j^ 
atout  .-  les   défendaas  doiveill  tïctiér   ^^^ié^ 
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la  flMÎa  k  cdiû  <fù  im  trpirre  |»Ucé  à  fi» 


XyiL  Càm  ^  emporte  la  mam  fur  ce  petit 
atout,  Qf  doîtpiiê  kéfiier  à  jouer  une  autre  petifr 
«Mty  llMBbre  Te  troeyaot  eo  cherilie. 

XVnL  %  oa^es  déficndast  fe  troore  aroîr  kr 
l^omphes  fiipérîeiires  à  celles  de  Thoaubre  ,  fao» 
01  avoir  dWét kures ,  il  doit  fiûce  atoot ,  eoftrite 
JDocrdela  coaleor  où  llionbre  renonce ,  afin  de 
ae  le  pas  mettre  es  ieo. 

^QX.  Quand  rhombre  nVi  phis  de  triomphes  ^ 
kl  adfefiâires  doîyent  fe  défaeflèr  tout  autrea 
fK  ae  leur  prekrit  U  ri{^  iniiMnM» 


llPLlCÂTiaN   DES    REGLES 

iiablUs  enfûvturée  tlhmàft^ 

h  T  A  règle  générale  otdonne  à  llioaihce 
JL/d'ôfer  à  m  adrerfaires  ie  nwjen  de 
U  antre.  Pour  cet  effier  ^  il  doit  iooer  ce  qu'il 
a  de  plus  liautes  triomplies ,  iî-côt  qu'il  entre  en 
ito ,  fi  fes  adrerrûres  en  ont  de  fupérieores  il  ne 
^  pas  la  levée  ;.  mais  il  a  i'arancage  de  faire 
^oaitr  uo  atout  de  chacun  des  jeoz  de  Tes  ad«> 
i^crfares. 

IL  Si  chacnn  des  trois  adverfaires  a  obéi  an 
Premier  arout  ,  Tbombre  peut  pré&mier  que. les 
^nosipbes  (ont  parugées  ^  &  iouer  un  lecond 
«ont,  même  un  troiûeme.  Quand  après  cela- 
b  défendant  auroient  renonce  à  Tes  rois  ,  ils 
■"fo  feroient  pas  plus  (atisfairs  ,.  n'ayant  plus  de 
('ioinphes  pour  les  couper  «  m  par  conféqnent  poof 
i»«oûpen. 

nt  Les  deux  r^es  précédentes  font  con* 
«wre  ienfiUement  l'avantage  qee  retire  ITiom- 
^^  ea  jonaat  fouvent  aiout  :  cependant  fi  de* 
i^Bmiier^oa  de.  b  féconde  fois  il  oe  fettou^r 
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rt  qu'un  der  défeàdans  à  obfir  ,  lliombre  diaé 
ce  cas  doit  conclure  que  les  triomphes  font  réa-' 
nies'  en  un  feuljea  ,  &  feton  fes  forces  ttfer  de 
ménagement  :  il  ne  peut  faire  tomber  ces  acoutr 
ainfi  réunis ,  qu*il  ne  lut  en  coûte  autant  6c  mê* 
me^  plus  qu'à  fes  ad verfaires ,  parce  qae  celui 
de  fes  mémer  adverfaires  qui  a  dans  fon  jea  1er 
triomphes' ,  le  voit  venir  ,  6c  n'obéit  aux  plus 
hautes  qu'il  joue  qu'avec  ce  qu'il  ade  moîiiare  ;' 
de  façon  que  fi  Thombré  continuoit  de  jouer 
atout  (IV.  )'le  défendant  fe  trouveroit  bicii  -  tôt 
maître  du  jeu  ,  c'cft  à^dire  ,  avec  les  atouts  fu-r 
périeurs ,  c'eft  ce  que  l'hombre  doit  particulière-  . 
ment  éviter,  en  fe  confervant  la  fupériorité  ,  il 
tient  fon  adverfaire^en  refpeâ ,  &  ne  le  met  pa^ 
dans  le  cas  d'exécuter  le  confeil  qui  lui  eft  doDS&i 
dans  la  reglt-diX' huitième, 

y.  Après  que  l'hombre  a  )oué  p1|ifieurs  fois- 
atout'  y  s'il  lui  reftë  encore  deur  triômphesr'& 
autant  à  r^dverfaire  ,  .il  n'eft  pas  befoln  de  di* 
ré  qu'il  doit  faire  tomber  les  deiyx  qui'  rëftettt 
àTadverfaire  ,  fi  eiles  font  inférieures  aux  ficn- 
ires  :'ma^s  s'il  n'en  a*  qu'une  fupérieure  &  i'âu* 
tre- inférieure  ,  il  doit  en  agir  aotrentent.  Par 
ètcmpic  ,  je  fupofe  la  triomphe  en  pique  ;  qu'il 
en  refte  à  Thombre  le  yalet  &  le  cinq,  6t  qu'uii 
dés  adverfaires  ait  encore  le  fix  &  lé  trois.  Voi- 
là dans  cène  fopofiiion  deux  cartes  entre  lef-* 
^elFes  l'hombre  a  un  roi  à  craindre  :.  s'il  veut 
que  ces  deux  cartes  lui  prodûifent  chacune  un^- 
levée  ,  il  ftut  qu'il  joue  d'une  aurre  couleur  j 
afin*  qu'ayant  mis  fes  adrerfâires- en  Jeu  ,  il  feî 
ibrce  de  l'attaquer  en  triomphe  ou  en  autre  ti» 
pièce  à  laquelle  (  les  chofes  difpofées  dé  la'  mê*^ 
me'façbn)  W  auroir  bèfoin<lé  fè  faire  deux  rois. 
Si  au  contraire  il  attaque  l'adverfaire  en  cette 
epuTéur  ,  celui- ci  lé  voyant  venir,  né  mettra^ 
lé^fii  ou'lé  trois  qM'ei^  conftqtténce  dû- vatei^^ 
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ii<iaqqa'aiira|oaé  rhombre.  Il  eft  éridoit  qoe 
rbombre  ne  povra  faire  &s  d«ux  leyé^»  que  je  lia 
al  fiipofées  néceflaires  «  ao  lieu  qu'e»  mettant  le 
défendeur  dans  l'obligation  de  l'attaquer  à  cette 
ceuletir  ^  fes  deux  cartes  fe  trooyeroot  ralables; 
parce  qae  fi  l'adTerûûre  l'attaque  par  le  fix  ^  Û 

rdra  du  valet  »  enfuite  arec  le  cinq  fera  tom» 
le  trotf.  Sil  eft  attaqué  par  le  trois»  le  cinq 
remportera  ,  &  le  valet  réitéra  fnpérienr  an  fis» 
L'avantage  daiis  cette  occafion  n'eft  que  pour 
celui  des  deux  de  l'hombre  »  ou  du  défendant 
oblige  l'antre  à  l'attaquer  à  la  couleur  fnpo^ 


S  l'hombre  vent  Tçavoir  pourcpioi  il  doit  fe  lai£» 
Cer  anaquer  à  la  couleur  dont  il  a  la  dame  gardée  « 
fi'it  conTuke  l'exemple  de  cette  même  règle  qui 
ék  la  vingt-troîfieme  du  premier  chapiue  de  ceb- 
te  Seffion ,  page  117. 

VI.  Lliofnbre  ne  voulant  plus  jotfCr  aJK^Sl  ^  doif 
jouer  (es  rois  les  uns  après  les  autres.,  excepté 
cekî  dont  il  a  le  valet.  La  règle  précédente 
crdonaant  de  fe  laiffer  ataquer  à  cette  coor 
leur. 

VIL  Nous  lui  confeillons  de  jouer  fes  Rois  inv» 
•édiatement  aprèsi  fes  atouts ,  parce  qge  les  défen* 
bns  ne  fe  font  point  encore  défaoifés  ,  au  lien 
çiHs  en  pourroieot  trouver  l'occaiion ,  &  fe  pro- 
caier  le  droit  de  les  couper  ,  fi  Thombre  attendoit 
plus  à  les  jouer. 

Les  véritables  Rois  joués ,  l'hombre  par  cet» 
Berne  raifon  que  nous  venons  de  raporter  ,  doit 
jouer  ceux  que  l'accident  du  jeu  ausoit  pu  lui 
procurer.  S'il  eut  été  obligé  ,  par  exemple  ,  de 
jouer  un  Roi  dont  il  auroit  eu  le  valet  «  6c  que 
ce  Roi  eût  ^t  tomber  la  dame  :  il  doit  ^ouer  Ir 
vafet  ^ui  eft  devenu  Roi ,  sil  fçf^it  que  celui  qui 
a  liche  la  dame  n'a  pas  de  triopaphes  ^  car  sl£ 
AKipçpnnoit  qull  ea  eût  encore  >  il  doit  jouer 
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Gbcbétk4^R»e  q&è  parée- qcril  ilavoh  fe\^  ,  4^ 
«•if^iMttimeat  il  ama  renonce  à  cetcé  coofèur  , 
êi  coupdfa  le  yalet  Sf  l-homtrfe  eu  affuré  q>]6 
Cekii  ^i  a^Jâthé  la  dame  rt^a  ptûs  cte  irtomphes, 
il  doitjoaer'Ton  valet,  ayant  ^i'eu  de  tfoîre  .^u^uii 
Im^ùr  i  tenotiçant  ^jà  à  cette  coïi/eiû* ,  1e$  au* 
t«««  yi  «bétroiK  ,   &   qtre  rttfe  ie^èé  lui  paf-r 

*  Vm.  Si  rhomfcre  avoît  le  rot  &  k  liatne  i 
(  eu  <k»x  ««très  cartes  qui  pr  l'événement  du 
^  fc  trouvereîem  a-roir  monte  vafeur  que  celles» 
ci  :  par  exemple  ,  le  valet  &  le  (ept  en  noir',  .U 
foi  &  la  dame  de  cette  efpece  n'étant  plus  fur  jeu») 
il  devfoir  jouer  la  dafne  auparavant  le  roi  ,  III 
«voit  lieu  dé  foapv;;onner  que  c^ut  qui  font  en 
«heville- ,  renoneent  à  cç:tr>  couleur.  Il  auroit  I^- 
▼antage  par^li  ik.îeur  mafquer  Ton  Jeu  ih  IS- 
«beio^rn  cette  levée  ,  croyant  h  roi  dans  le  jçH 
et  leur  ami  qui  eft  dernier  à  jouer.  Il  éù  fa(âe 
^e  voir  que  cette  façon  ne  iftafifue  le  jeu  aue 
^  pour  le  coup  pre(ettt  »  6c  découvre  pour  les  ràî- 
yans  une  car tequi  (ferott  reftée  inconnue  fam  ce* 
•hr."     ■ 

Si  lliombre  avoit  ta  fêqtience  ,^   après  avoir 
foué  le  roi  y  il  pourroit  craindre  que  Ton  ne  cou- 
^t  la  damé  ,  ainli  il  feroit  très-^biea  de  jouer  le 
▼alet. 

IX.  Lorique  Thombre  trouvé  contre  lai  trop 
4e  forces  ,  fie  qu'il  prévoit  la  Kéte  affurée  iS  on 
)oise  une  couleur  dont  il  a  le  roi  ôi  h  valet.  Il  doit 
ieoder  :  c'éft-à-dire,  mettre  Te  valet  ,  pouvant 
^rroke  la  dame  dans  le.  jeu  de  celui  qui  a  joué  une 
t>edte  de  cette  couleur.  Si  cela  eft  aina ,  il  fait 
imé  levée.àlat^uelleiine  de  voit  pas  slattendre  « 
kfûk  remetfon  jeu,  &  le  fait  gagner.  Il  auroit  pec- 
«du  remi^  ,  s'il  eôt  jôoé  le  roi  »  parce  qulT  o^au* 
Ifiif  xértainemeôt  y»  Sik  (M  vâtet.  Si  ce  covp 
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INtri^offit.  DM,:  c*cft«li^rt  •  fi  b  ikiM  ie  ifovrft 
«a-deilbs  oc  loi ,  la  levée  pafltsa  k  (an  •dfgffc»* 
re  9  &  foa  roi  qui  A*4uroit  |^iH«^e  pi»  été  con-» 
pé  sll  Teât  jsU  de  ce  prf oiief  couf  «  P^'^''^ ^'^^ 
torrqull  le  metua  «ae  autre  fw«  Un'tfi  dose  aran* 
tageax  de  cofier  »  ai^ifi  que  ii«uf  TarMi  dé}i  db, 
que  pour  remettre  iio  jeu  dére4>€ré. 
.  En  hazardam  de  perdre  oxbUe ,  nm  feo'qat  an* 
roix  certainement  été  perdu  reroife  «  noi^^euleoMOt 
rhomhre  ae-~Tirqiie  pas  beauçenp  ,  mab  il  peai 
eiKore  tirer  de-là  un  fort  gjr.^sd  awantage  »  paîf<« 
91e  û  le  hazard  loi  réaifit ,  il  gagne  ce  qu'il  aivoit 
certamemeoc  perdu  «  s'il  n'e&t  ri<a  baaardé. 
Lorfqoe  l'konbre  a  îoué  atout  amanc  de  feii 

ÎrO  l'a  )ugé  aéceflaîre  »  foivant  les  règles  préoé« 
ates  ;  lorCqu'il  a  k>oé  Tes  rois  &  les  dames  dwit 
1  a  eo  les  rois  >  il  doit  coatiouer  fa  coubur  qui  eft 
V  plus  abondant  dao^  foa  jeu  ,  parce  que  c'eA  ceilo 
eu  il  a  le  plus  Uea  d'efpérer  fiiiie  des  rois  par  évé« 


XI.  L'eiplîçitioa  d«  ç^w  legle  cft  aMotoaieat 
la  fi^eiDë  que  ceïïe  de  k  du-Jiutcieme  des  règles  p^ 
fa  deanode  »  page  96. 

Zll.  Voyez  Texplication  de  cette  règle ,  page  99» 
rtfU  wg^quMUicmi  pour  la  dimémdê. 


EXPLICATIOM DES  RÈGLES 
étaiUes  tu/aviur  dti  Déftniam. 

POor  s'opofer  an  defleîo  de  lliofnbre  ,  noo» 
avons  confeiUé  aux  défendans  de  fuivre  certaî* 
tes  re^es  ;  £ûfons-leur  voir  l'uiilité  de  ces  confeils* 

I.  Rien  n'eft  plus  avantageux  pour  les  Joueura 
qae  d'avoir  des  renonces  ^  ainfi  les  défendans  ne 
doivent  avoir  en  vûë  que  de  s'en  faire  à  eux-me-' 
«es  ou  d!ea  procucei  à  lems  aasb*  Çeloi  4'aar 
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ù^ei»  qai  tû  immédiatement  à  la  gauche  de  VhotÉQ 
bre ,  né  rerire  pas  grand  avantage  des  renonces  qu'a 
peot  fe  faire  ,  parce  que  Thombre  le  voit  venir  ;  il  : 
don  avoir  pour  principale  vtië  d^en  procurer  à  l^s 
ûtaïi  qui  voyent  venir  Thombre  ;  pour  cet  effet  »  il 
dokfouer  de  1  efpece  à  laquelle  ion  feu  lui  fournit 
plus  de  cartes  ;  plus^il^en^a  ée  cette  efpece  ,  mointf  - 
il  s'en  trotivcra  dans  le  jeu  de  Tes  amis  ,  plus  fa-   , 
cilement  par  conféquent  ils  parviendiont  en  renon-^, 
ce  en  cette  couleur  :  peut-être  même  fe  trouvent-» 
>I»d<ès  le  commencement  du  j«u  renonçant  à  cette 
«fpeee.  ,         . 

IK  Si  au  contraire  celui  des  def^dans  qui  eft 
premier  à  jouer  ,  (e  trouve  immédiatement  à  la 
«rotte  de  Thombre ,  alors  H  ne  doit  ()oint  penfef 
à  procurer  des  renonces  à  iès  amis  ,  que  rhom<« 
bre  verroit  venir  ;  la  place  qu'il  occupe  ,  rend  les 
renonces  qtt'tl  fe  pourra  faire  à  lui-^même  bien  plut 
avantagéuîes  pour  (on  parti  ^  c'ed  pourquoi  il  doit 
jouer  de  la  couleur  dont  il  a  le  moins  ,  pour  s'abre^f 
£er  1«  chemin  aui  peut  le  conduire  à  fon  but. 

Gelul  des  dÔeiâans  cfur  ett  placé  vrs-  à-  vis  iTiottî^ 
bre  ,  ne  fe  trouve  immédiatement  ni  audeffus  ni^. 
«u  deflbus<ie  lui.  U  a  autant  lieu  d'obferver  la  pre-* 
mîere  que  la  féconde  règle ,  ce  n'eft  que  Taccident 
du  jeu  qui  peut  lui  rendre  l'une  plus  avantageufe  que 
l'autre* 

III.  Ufaut  ferapeller  ici  que  la  couleur  noire  fbutnit 
one  carte  moins  que  la  rouge ,  c'eft  pourquoi  quel^ 
que  place  qu'oecape  l'hombre  ,  celui  de  Vb^  adver- 
saires qui  a  égal  nonibre  de  cartes  en  l'une  &  l'auu^ 
oovleur  ».  doit  jôiier  de^refpece  de  la-  couleur  noirey 
parce  que  moins  il  y  a  de  cartes  d'une  couleur  ,  plus 
il  eft  facile  de  s'y  uire  des  renonces ,  ou  d'en  prO' 
«arer  àfes  amis. 

'  IV.  Cehii  des  défeitdans  qui  a  entablé  une  cou-' 
leur ,  erempte  (es  amis  qui  entreront  en  jeu  par 
akM  levée  jd'ufer  des  re^esque  nous  venons  4^ 
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fttSentt  :  Qa*4b  ajrent  beaucoup  ou  peu  de  cartes  « 
de  cpelqueefpeceque  ce  (bit ,  iU  doivent  donner 
cdleqni  aéeéemablée  par  leur  ami.  Celtti«ci  n'a 
î«aé  nne  efpece  plut&t  qu*ane  antre  qu'en  confé^ 
ooence  des  trois  premières  règles  ;  on  ne  doit 
donc  iamab  nunquer  de  lui  donner  ce  qu'il  a  de- 
mandé. 

V*  Si  Ton  avcrit  renonce  ^  Tefpece  qm  a  été  en- 
tablée  par  Tansi ,  alors  on  doit  f«re ,  félon  la  pla* 
ce  qu'on  occupe  ,  les  mêmes  attentions  que  les  re« 
gles  précédentes  ont  eiigées  de  celui  qui  s'eft  tron* 
Té  ^emter  à  eniaUer  »  &  cela  pour  les  mèmcf 

VI*  Cdoî  des  défendans  qut  dans  cette  circonf» 

tance  entre  en  jeu  le  troifieme  ,  ne  doit  donner 

de  la  couleur  qu'a  demandé  le  fécond  ,  que  lorG* 

qu'il  n'a  plus  de  celle  qui  a  été  demandée  par  le 

premier  ^  parce  qu'il  a  lieu  de  raifonner  ainfi; 

Si  Si  le  fécond  qui  eft  entré  en  jeu  eAt  eu  de  cette 

3i  couleur  «  41  n'auroit  point  manqué  d'en  donner  : 

w  pnifqu'ii  en  a  joué  d'une  autre ,  il  faut  donc  cer* 

n  tainement  au'il  ait  renoncé  i  la  première;  aiofi 

»  je  fuis  iûr  de  lui  procurer  le  moyen  de  couper 

n  s'il  le  veut  ,  ou  de  déËiuffer  s'il  le  juge  plus  à 

n  propos. 

*  VlL  Lorqne  Ton  chanee  de  couleur  ,  il  bai  piA- 
tdt  jouer  de  celle  ou  l'on  (çaic  que  lliombre  renon- 
ce ,  que  d'une  qui  n'auroit  point  encore  été  jouée» 
parce  que  l'on  doit  craindre  de  lui  faire  des  Roia 
en  fooant  de  cette  dernière  efpece. 

Par  exemple.  Si  celui  qui  eft  à  jouer  «  a  nn  Rot 
fins  en  avoir  la  Dame  »  il  doit  attendre  qu'on  l'at- 
taque à  cette  couleur  »  crainte  de  rendre  Roi  ^  une 
Dame  gardée  que  pourroit  ayoir  Tbombre.  Il  t fP* 
que  moins  en  lui  donnant  à  couper*»  parce,  que 
tdt  ou  urd  les  triomphes  ferviroient  à  i'honfbre  ^ 
aa  lieu  qu'en  jouant  ainfi  »  il  s'exempte  de  lui  pt^ 
pirer  dea  Rois  ^  £c  par  coniéqutnt  dei  Uté^s. 
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y  III.  |i6rft{oe  lés  défendant  ont  ôccdiion  cH  (« 
défauffiex  ,  ils  k  doivent  ùÀtt  de  b  couleup  dont 
ilf  ont  le  moins  de  caries  ,  &  de  celle  pcittdptie^ 
ment  à  laquelle  rhombfe  renonce.  G>n(ul«ea  r<«^ 
pUcuthn  des  rtgica  19.  &  io«  établie»  potar  la  d^ 
mande,  P^g^S^ 

IX.  Toutes  les  fois  que  celui  qui  efi  placé  HAmé«i 
diatemtntà  k4voitcdé  Thombue,  (etrouVèeti  ji^  , 
Thombrea  l'avantage  devoir  venir  fes  troif-a4v(rf«« 
iaires^:  c*eft  pour  éviter  les  occadons  qui  pourr'oies^ 
Imî  donner  cet^Hramage ,  que  la^  neuvième  règle  ai* 
îoint  à  celui  ^es  adverikires  doIrM  il  e&  td  qneAioi» 
de  commencer  par  fes  plus  hautes  cartes ,  lor^é'il 
fe  délaufie  de  re4>ece  à4aqiie1te  l*hém'bi'e  Un&a-^ 
ce. 

Un  4Mitre  avantage  que  les  défendant  retirent  dé* 
Texécution  de  cette  régie ,  c'eft.  que  toutes  lès  foir 
que  cette  coiiieûf  eft  fou^é  ,  Thombre  apréhende 
toujours  d'être  fiircoupé  par  celui  qui  s'eft  défaufîé^ 
de  (et  hautes  ;  crainte  dont  il  feroil  exempt  ,   (t 
Ton  n*ob(er¥oit  pa«>  la  règle  en  quefiîon.  Dès  le 
fécond  coup  «  celui  quteft  au^de{ftis  de  lui^,  pren- 
droit  la  levée  avecladamë«&ieroitpafiier  les  car^: 
tes  de  h*  amit  en  revàë  devant  l'iiombre  qui  alote 
pourroit  agir  avec  aflurance. 

X,  Sir£>mbre  dans  la  crainte  d'être  fuitoupé  « 
lâche  la  levée  »  fei  adverfaires  ne  doivent  point  dk^: 
continuer  cette  coulenr  ^  parce'queceferatou}ourt» 
mettre  Thombre  dans  un  nouvel  embarras. 

XI.  N'ayant  plut  de  cette  a>uleur  «  celui  qui  eft.- 
en  jeu  doit  avoir  remarqué  de  laquelle  fes  amis  fe 
font  déCàuffés  afin  d'en  jouer.  Foyc^  tn  Us  raifons 
dans  f  exemple  que  nous  avons  d^nné  de  cette  règle 
qui  efi  la  vèighumémeen^  apel^  page  97. 

XIU»  S^une  couleuc  n'a  point  eincore  été  jouée  » 
ou  £  l'on  a  Heu  defoupçonner  que  lliombre  veuil* 
le  fe  (aie*  des  Rois  en  quelque  efpece  ,  il  faut  fe 
défauAar  de  umt*  autre  ^uleitr  ^  afin  »  A'U  eft* 
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j^offible ,  de  CQoCerYcr  en  ceile-ci  U  Damegardto 
oale  Valet  troUlejipe  »  Se  de  faire  échouer  le  dcT^ 
fein  de  rhombre. 

XIII.  Lo^fijue  Toa  «  i|aelqae  trjpmfkke:  Aok  • 
(pouri^  que  ce  ae  fou  pa$  SpadiUe  )  Hiaiu-s^ itr^ 
vk  pour  couper ,  fi  Toccafion  s'en  prt£iiire  j^  «ttluH 
zarderou tropefierpérantmieux^ parce  que  le* M»* 
fadors  ou  TrioiQpbîes  (upérieures  j  poiir«oiem  fair* 
tomber  celle  que  nous  aurions  cru  épargner  ;  non* 
regretterions  alors  de  oe  l'avoir  pas  mifet  4  ppo£u 
$  elle  n*eût  pas  (erwi  à  faire  la  levée  »  eUeatroit  du 
moins  forcé  rhombre  »  ce  qui  auroû  favortfé  ie  )•» 
dcnosaiois. 

XIV.  teji, défendant  n*oAt  pat, moins  d'iMénk 
S  oe  point  imfquer  leur  )eu  qu'ils  e^  a  votent  ea 
demande.  Voyez  U  que  nous  avons  du  ^  pafl»  ^i*- 
fffU  fuuvUme^ 

XV.  Lor (que  rbaojibrA  eotable  une  triomphe^iéi' 
cgocie  ^  telle qu'uaRor,  use  Dame.,  lep^emierdci} 
4êfendans  quiie  tri>iive à  jouer  apr^luî ,  ne. doit. 

Bs  prendre  cette  levée,,  s'il  n'a  q^e  Sjwdille  oa. 
,  anîlle  ponr.  toutes  triomphes,;  mais  il  doîtJâ«* 
dier  &  (e  défaufler*  S*il  n'a  que  Spadiil^  .  il  eA  af<^ 
fbré  qu*il  lui  fournira  tàt  ou .  tard.uoe  levée*  S'il  n'ar. 
que  Manille  ,  il  a  lieu,  de.  croire  qpe  fi  Thombce 
avoir  en  SpadiUe ,  il  rauroit  joué  préféroUement  k\ 
une  médiocre,  &  de  conclure  que  SpadiUe  eAdaer* 
le  Jeu  d'un  de ies  anm  »  qui  d'un  autre  cpup.»  li^^ 
cihera  la  main  à  fa  Manille. 

Dan$  l'un  &  Tautrecas»  outre  TavantAgede  fet) 
défaufler  ,  le  défondant  peut  procurer  cette  levée 
à  celui  de  Tes  amis  qui  auroit  Ponte  ou  auireicartei  * 
fapérie^i^e^  ,  lefifien^  (eroient  peu^en-e/oF^éee  de  - 
tomber  en  mêmekem^  que  SipadiUe  o^  m^niUû. 

XVi.  Si  Tbomlpf^  avant  les-  Maçi4^$  ,  «om*» 
agence  par  Jpuer. un  ipepr  ^touft ,  W,  premier  &  Ict 
fecood!  dé^ndant  dosent  obéir  ,aveç^tenqu-!ils 
ont  de'Âoindre  »  afin  de  procurer  cette  \^^féi^kL 
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eelui  qni  cft  dernier  à  joaer  «  &  de  mettre  rhombré 
.dans  le  cas  de  jouer  ayant  eux  ,  pour  le  yoir  venir 
au  coup  prochain.  .    ^ 

•  Celui  ée*  défendans  oui  fe  trouve  dernieV  j^ 
n'ayâm  que  Manille  ou  Balle  gardés ,  ne  doitpQitH 
héuter  ,  9*ii  ne  peut  faire  la  levée  avec  fa  triomphe 
inférieure  ^  de  prendre  avec  celui* des  Matadors 

2ie  fon  jeu  lui  fournit ,  plut&t  que  de  laifler  paf- 
r  cette  levée  à  celui.de  les  amis  qui  «ft  immédia-, 
lement  à  la  droite  de  f  hombre. 

XVII.  Celui  des  défendans  qui  a  fait  la  levée  fur. 
cette  petite  triomphe,  doit  conclure  que  Thômbre 
a  Spadille  ^  &  qu'il  n'a  joué  ainli  qu*aSn  de  dé- 

Ïraer  Manille  &  Bafte ,  &  les  faire  tomber  tous 
ax  d'un  même  coup  en  jouant  Spadille  fitàc  qiî'il 
entrera  en  Jeu.  Cette  concluilon  fervira  à  celui  qui 
l'a  tirée ,  pour  prévenir  l'inconvénient  qu'il  prévoit 
&  pour  empêcher  que  l'exécution  ne  réponde  à  \*tC*^ 
pérance  de  l*hombre.  Il  s'agit  de  fauver  ces  deux^ 
cartes  à  (es  atnis  ^  ou  du  moms  une  des  deux  / 
il  y  parviendra  en  jouant  un  petit  atout ,  ou  mê- 
me un  Matador  s'il  hii  refte  feul.  L'hombre  alors 
ie  trouve  fort  embarrafié.  S'il  joue  Spadille  »  fe$ 
ad verfaires  qui  ie  voyent  venir  \  ne  mettront  pas 
Manille  ni  Bade  ,  puifque  ces  Matadors  ne  font 
forcés  par  Spadille  ,  que  lorfqu*il  eti  joué  pour 
première  carte  :  ces  deux  Matadors  reftent  donc 
contre  lui  :  pour  une  levée  qu'il  a  cru  gagner  ea 
s*écartant  des  règles  qui  lui  ont  été  prefcrites  ,  it 
en  perd  très-fouvent  deux.  S'il  lâche^  cette  main 
peut-être  paflera  t-elle  à  celui  qui  lui  fah  face  ;  dans 
ce  cas  celui-ci  ne  doit  pas  manquer  de  rejouer  un 

Cïtit  attout.  L'ami  qui  eft  immidiatemem  après 
i ,  doit  bien  fe  donner  de  garde  »  s'il  a  Manille 
ou  Bafi^  ,  de  let  mettre  ;  mais  il  faut  qu'il  te  dé-, 
faufle.  Nouvel  embarras  pour  l'hombre  ,  qui  a  lieu 
de  craindre  celui  de  fes  adverfûres  qui  refte  ettcore 
à  joaer* 

,    jL'exéci^tioii 
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^  L'eiicution  de  ces  deux  règles  i6  &  17 ,  eft  ce 
bul  fait  la  perte  de  Thombre  ;  if  a  jugé  i  propot 
S'employer  cet  expédient  au  mépris  de  1^  premie* 
re  règle  qui  lui  eft  prefcrite ,  il  s  ^  trouve  la  du- 
pe. §i  Tes  adverfatres  euffem  ignoré  ou  oégUgé 
les  réglés  dont  nous  venons  de  donner  T^xpuca* 
tion^  iln*auroit  que  pla$  affuré  Ton  jeu  en  s'écar« 
tant  de  Ton  devoir. 

'  SaifiiToas  cette  occafion  pour  faire  remarquer 
que  fi  Ton  gagne  ailez  fouvent  en  s'écartant  des 
règles  prefcrites  «  on  ne  doit  point  attribuer  ce 
ïuccès  à  l'inégalité  du  }eu  ,  mats  bien  à  Tignorancc 
ou  à  la  négligence  des  autres  Joueurs. 
.  XVUl.  Si  quelqu'un  des  défendans  Te  trouve 
dans  le  cours  du  jeu  avoir  une  ou  plufieurs  triom* 
phes  fupérieures  i  celle  de  l'hombre ,  fans  en  avoir 
d'inférieures  ,  &  que  fes  amis  renoncent  à  cette 
couleur  ;  il  doit  faire  atout ,  jufqu'à  ce  qu'il  n'en 
ait  plus.  Apr^s  cela  il  doit  jouer  de  la  couleur  ^ 
laquelle  il  eft  certain  que  Thombre  renonce  ;  en- 
fuite  les  Rois  qu'il  pourroit  avoir  «  afin  de  ne  pas 
le  ren^ttre  en  jeu. 

Si  l'hombre  le  trouve  épuifé  de  triomphes ,  plu» 
î6t  que  le  défendant  »  dès  ce  moment  celui-ci  doit 
difcominuer  de  jouer  atout  ,  &  garder  ceux  <|ui 
iui  relient  pour  couper  des  Rois  qui  pourroieqt 
Servir  à  l'hombre ,  û  l'on  étoit  forcé  de  jouer  dans 
leur  couleur. 

Pour  que  le  défendant  exécute  cette  dix-huiué« 
gne  règle ,  il  doit  faire  attention  à  deux  chofes* 

lo.  11  ^ut  qu'il  ait  toutes  les  triomphes  fupé- 
fleures  à  celles  de  l'hombre,  parce  que  s'il  en 
avoit  une  fupérieure  &  l'autre  inférieure ,  fon  jeu 
alors  feroit  de  fe  laiflfer  attaquer  à  cette  couleur 
pour  les  mêmes  raifons  que  la  règle  cinquième  l'a 
prefcrît  à  l'hombre  ;  l'avantage  en  cette  circonf- 
taace  n'étant  que  pour  celui  qui  a  forcé  l'autre  à 
Fattaquer',  comme  nous  l'avons  dit ,  page  i2<« 


y  Google 


Ht  REGLES 

2(>,  Il  faut  que  fes  amis  ayent  renoncé  à  U 
friomphe  •  fans  cela  il  rifqueroif  d'affoiblir  foi^ 
paru  »  en  tirant  les  triomphes  qui  pourroient  s*y 
tvoaver*.  ^ 

~  Quand  l'hombre  n'a  plus  de  triomphes  ,  fes 
adverfatres  doivent  fe  défaufler  tout  autrement 
qu'ils  né  le  font  lorf qu'il  en  a.  Dans  If  premier 
ca^i  9  il  faut  qu'ils  fedé(auflent  des  couleurs  qu'ils 

(meuvent  fonpçonner  à  l'hombre, a6n  de  ne  point 
e  remettre  en  jeu  ;  dans  le  fécond ,  ia  règle  Aui" 
tiéme  leur  a  prefcrit  un  devoir  tout- à- fait  con* 
traire. 


Articls    Second. 
De  ta  conduite  des  Joueurs  en  Médiateuri 

LA  règle  fondamentale  &  les  particulières  pour 
la  façon  de  fe  conduire  en  Médiateur,  font 
àbfolumenf  lés  mêmes  que  celles  du  fans  prendre  » 
tant  pour  l'hombre  que  pour  lesadverfaires.  CeuxW 
ci  fe  trouvent  également  réunis  contre  un  feul  qu'ils 
veulent  empêcher  de  faire  fix  levées» 

Tout  ce  qui  fait  quelque  différence ,  eft  le  Roi 
qui  eft  apelle  Médiateur  ;  l'hombre  doit  le  jouer 
avant  tout  autre  Roi ,  parce  que  les  adverfaires 
font  affurés  que  cette  carte  eft  dans  fa  main. 

Les  défendans  qui  font  à  la  gauche  de  l'hombre^' 
doivent  jouer  de  la  couleur  du  Roi  apellé ,  s'ils  en 
ont  beaucoup  de  cartes  >  plutôt  que  d'une  autre 
couleur  où  ils  en  auroient  autant*  On  en  compren* 
dra  la  raifon ,  en  lifant  la  première  règle  des  défen- 
dans, page  i68. 

Celui  qui  eft  à  la  droite  de  l'hombre .  ne  doit 
jamais  jouer  de  la  couleur  du  Roi  apellé ,  parce 

aue  l'on  peut  avec  raifon  foupçonner  l'hombre, 
fefpérer  des  Rois  en  cette  couleur» 
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ii^ytn  fâcik  de  ft  rendre  fsmiliere  U  pratiqué 
dm  Mtdiaitiw. 

Il  oe  me  r efte  plut  pour  remplir  ce  que  je  mt 
fms  propofé  daos  cène  feâion ,  crae  d*enfeigner  à 
ceax  qm  défirent  fçaroir  le  Médiateur ,  une  mé« 
dM>de  fiôle  pour  fe  rendre  fiuailiere  la  pratique  de 
ce  jeu.  Si  l'on  veut  entendre  ce  tr^é ,  je  confeille 
de  ne  poini  paffer  du  premier  chapitre  an  fécond  » 
{uii  fçaToir  auparavant  ce  qui  eft  compris  dans 
le  premier.  U  en  faut  ufer  de  même  du  fécond 
à  Ti^ard  du  troifieme  »  &  ainfi  de  fuite.  La  con« 
coiflance  de  ce  qui  précède  étant  néceflfairement 
fnpoiee  pour  fintelli^ence  de  ce  qui  fuit. 

Une  perfonne  qui  ignore  abfolument  le  Mé-. 
diateur  »  comprendra  affez  facilement  les  deux 
premières  faâions  en  fuivant  mon  confeii ,  la  troi* 
fieme  lui  ofirira  plus  de  difficulté.  Une  fimple 
explication  de  tant  de  règles  ne  fait  point  une  im« 
preffion  foffifante  pour  rendre  tout  le  monde  en 
eut  dediftinguer  les  moindres  circonfiances  qui 
obligent  de  quitter  une  règle ,  &  qui  mettent  dans 
le  cas  d*en  pratiquer  une  autre  ;  je  crois  que  la 
théorie  Se  la  pratique  fe  prêteront  mutuellement 
on  grand  iecours.  La  pratique  mettant  fous  les 
yeux  les  différens  cas  oh  chacune  des  règles  doit 
eue  employée  ^  il  fera  bien  plus  facile  de  les 
f^tenir. 

U  faut  qu*ttne  perfonne  qui  fçaît  le  Médiateur 

K  principe,  le  faife  jpratiquer  à  ceux  q«i  défirent 
^  ^rendre  ;  cette  perfonne  pourra  former  à  U  fois 
hmt  élèves  ,  même  davantage  ,  dont  quatre  tien- 
dront les  cartes.  Chacun  de  ceux  ci  obfervera 
avant  de  les  difiriboer ,  en  les  diflribuant  ,  & 
après  qu'elles  feront  difiribuées  ce  que  prefcrit  )a 
première  feâion.  Tous  les  jeux  arrangés  comme 
il  convient  ^  le  premier  qui  di  à  parler*,  doit  met* 

F  % 
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tre  (on  jeu  à  découvert  »  le  combiner  tout  6aut  « 
8c  fe  déterminer  en  vertu  de  cette  comhinaifbil 
pour  l'un  ou  Tautre.des  majrens  ;  cela  £iit  il  relevé 
les  cartes  Celui  qui  le  fuit  baifle  fon  jeu  pour 
filtre  la  même  chofe  que  le  premier ,  &  atofi  doi« 
xent  faire  les  deux  autres  ,  fiins  avoir  égard  aux 
cartes  qu'ils  ont  vues  dans  le  jeu  de  ceux  qui  les 
ont  précédés  ,  parce  qu'ils  font  cenfés  les  igno** 
rer ,  6c  qUe  dans  le  cours  du  jeu  ordinaire ,  cha- 
cun fe  ilonneroit  bien  de  garde  de  faire  voir  k 
moindre  de  fes  cartes. 

Si  quelqu'un  manque  ,  foit  à  ce  qui  regarde  la 
première  Seâiop  ^  foit  à  ce  que  prefcrit  la  feconr 
4et  le  conduâeur  doit  Ten  avenir  &  lerepren* 
dre  en  lui  rapellant  pourquoi  il  doit  faire  unech^fe- 
plutôt  qu'une  autre. 

Lorfqu'un  des  Joueurs  a  obtenu  ta  permiffion  dé- 
mettre en  ufage  quelqu'un  des  moyens  qu'il  a  de« 
mandés  «  c'eft  alors  ob  il  faut  toute  l'attention  des 
aprentis*  Il  eil  à  propos  de  mettre  tous  les  jeux  à 
découvert ,  &  que  qui  que  ce  foit  ne  joue  une  car- 
te ,  fans  dire  la  raifon  qui  l'a  engagé  à  jouer  ctlle- 
ci  plutôt  qu'une  autre  ,  puifqu'on  n'en  doit  jamais 
jouer  une  feule  fans  quelque  deflein.  Si  l'aprenti 
en  lâche  une  mal  à- propos,  le  conduâeur  doit  la 
lui  faire  relever ,  lui  faire  entendre  contre  quelle 
tegle  il  a  péché  »  &  lui  faire  apercevoir  de  quelle 
conféquence  .cette  faute  auroît  été  pour  fon  parti. 

Il  eil  manifefle  que  cette  façon  d'enfeigner»  & 
d'aprendre  le  Médiateur^  efi  beaucoup  plusaifée 
que  celle  qui  exige  autant  de  conduâeurs  que  d'à- 
pfentis  :  elle  eft  beaucoup  plus  profitable ,  pui(» 
que  chaque  Joueur  Ôc  chaque  fpeâateur  peut  d'un 
^ul  coup  aprendre  à  combiner  quatre  jeux  diffé* 
rens  ,  &  Â  conduire  chacun  de  fes  jeux  félon  le»> 
différentes  places  &  les  différentes  circonfiances. 

D'ailleurs  le  conduâeur  pourra  arranger  les 
jeux  »  en  changeant  nne  carte  d'un  jeu  avep  une 
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fane  autre,  de  façon  qu'il  bffe  trooTer  quelque 
ca^eztraordhitîre  que  le  haaard  pourrcMt  prefeii- 
ter  ,  ou  qu'il  donne  occaûon  à  Texplication  &  à 
rcjàcndon  de  quelque  règle  que  les  aprentîs  au- 
roient  plus  de  peine  a  comprendre.  Par  ce  moyen 
on  peut  inftruire  les  apréntis  de  toutes  les  re« 
gles  ,  &  en  très*peu  de  tems  on  les  metua  en 
état  de  jouer  le  Médiateur  avec  aflurance ,  &  dt 
n*y  pas  faire  de  fautes. 

lVr»L^i  1^  \^  lau^  ^  U^li  i^i  ces  io^xiptfp^c^xipvptfp*  X^ 

SECTION    QUATRIEME. 
Dm  paicmtttU 

JE  crois  à  propos  de  râpeller  ici  que  dix  jetons^ 
égaleot  la  valeur  d'une  fiche  ,  oue  dix  fichfs 
st  équivalentes  à  un  contrat,  6c  d  avenir  que  le. 
calc,ul  de  la  perte  ou  du  profil  fe  fait  plus  ordi- 
tiattement  par  les  jetons  que  par  les -fiches  ou  par, 
contrats  :  ce  qui  fait  qu'en  gagnant  la  valeur  de 
quatre  contrats  «  une  fiche  «  fix  jetons  ;  on  denun-^ 
deroit^a^rr  cenifei^e ,  fans  ajouter  le  mot  de/tf«' 
tons ,  parce  que  cette  méthode  eft  reçue  fi  g^Q^, 
ralement ,  que  lorfoueTon  fait  mention  de  quel* 
que  nombre ,  fans  fpécifier  enfuite  fi  c^eft  des  con- 
trats I  des  fiches  ou  des  jetons  ,  Ton  entend  tour 
fouts  qu'il  eft  queftion  de  ces  detniers. 

Pour  faciliter  llntteiligence  de  cette  feâion,)e 
diviferai  le  paiement  en  deux  claffes  :  fçavoir ,  en 
paiement  effentiel  &  en  paiement  accidentel  :  ce 
qui  me  fournira  la  matière  de  deux  chapitres*  Un 
froifieme  nous  enfeignera  la  façon  de  fiûre  It 
compte  lorfque  le  jeu  eft  fini. 
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CHAPITRE    PREMIER* 

'  Du  paiement  ejfentiet. 

AVant  ifentrer  dans  îc  dltaU  de  ce  chapitre; 
îl  eft  néceflaire  que  ToiiTçackece  que  j'apelf 
le  paiement  accidentel.  On  conoprendra  mieux 
après  cela  ce  que  je  dois  dire  du  paiement  que 
)t  regarde  comme  efTentiel.  J'entends  pir  paie* 
ment  accidentel  »  celui  qui  n'a  pas  lieu  i  tons  les 
coups  «  &  qui  n*eft  qu'une  augmentation  acddenr 
teHe  au  paiement  effentiel. 

Le  paiement  effentiel  ^  eft  celui  qui  a  nécefliri- 
rement  lieu  à  chaque  coup  >  qui  eft  indépendant 
de  tout  autre  ^  &  qui  n'exclut  point  le  paiement 
accidentel. 

Je  regarde  comme  paiement  eOenttel.  lo.  Les 
fiches  dtpoulans  que  met  devant  lui  celui  qui  fait^ 

ao.Lcs  ietnnc  qjj^  chacun  th%  Joueurs  JoU 
mettre  pat  coup  au  jeu  »  autrenient  dit  à  U  poula^ 

30.  La  rétribution  qui  eft  annexée  aux  quatre 
moyens  généralement  pris. 

Je  réunirai  les  deux  premiers  articles  dans  un  feuU 

:,ARTICI.B        PuSMlBlt* 

JXts  Fiches  de  Poulans   &  dt  U  Potda. 

NOus  avons  dit  qu'à  chaque  coup  celui  qui 
fait ,  devoit  avancer  fur  la  table  fix  fiches  » 
c'eft  ce  que  nous  avons  nommé  pcfulans.  U  apar- 
tient  deux  de  ces  fiches  à  SpadUle  ;  Manille  & 
Bafte  en  partagent  deux  autres  :  il  en  refle  encore 
deux  auuet  «  qui  fervent  à  au^enter  le  paie% 
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fBcat  do  jea ,  aatrement  les  jetons  qui  foot  dûs  i 
im  pomk.   Examinon»  ce  paiement. 

Lg  pMmtut  du  )€U  coiififte  en  hmi  jetons  qui 
lont  complettés  par  les  quatre  loueurs  doot  cha- 
coa  en  met  deux  k  la  ponle.  Si  Ton  ajoûteà  ces 
haâx  jetons  Us  deux  fiches  de  pomlsms  donc  noof 
venons  de  parler  »  on  troorera  qn'4  chaque  coap 
le  paiement  du  jeu  dl  6ié  s  vingt-huit.  Ces  ringr» 
liait  jetons  font  deftinés  poorle  parti  ameffeur 
ou  défendeur  qui  veut  par  Tenir  i  faire  cinqlevées. 
$i  l'un  &  l'autre  paru  ne  fait  que  cinq  levées  ^ 
dans  ce  cas  »  aucun  n'a  droit  de  retirer  le  paie«>. 
fnent  du  jeu. 

J>e  ce  que,  perfonne  se  mérite  ce  pveraent  ; 
3  ne  faot  pas  conclure  qu'il  n*a  pas  bea  de  ce 
coup  ,  il  eft  feulement  remis ,  jufqu'à  ce  que  quel* 
ou*un  fafle  (iz  mains*  Si  le;.cou|i  prockaia  il  n.'ea 
émit  encore  bit  que  cinq  »  ce  feroit  une  féconde 
remife  5  &  ainfi  de  fuite ,  il  s'en  peut  trouver 
huit  »  neuf  j  même  plus ,  parce  que  le  .grand  notP*' 
htt  de  bêtes  n*empéche  point  que  l'on  ne  remet* 
te  de  nouveau  à  la  poule  «  &  n'exempte  pas  ce* 
bn  qui  £ût  d' v  mettre  les  deux  ficlie$  »  ce  tpii  pro* 
dnit  autant  d'augmentation  pour  le  paiement  da 
ieu*  Ces  remifes  font  qu'au  lieu  de  28  ,  il  s'en 
trouve  quelquefois  au  jeu  140  ;  &  beaucoup  plus  » 
Lproportioa  que  les  remises  (e  treavent  mnltî* 
pliées. 

Ne  manquons  pas  de  remarquer- ici  que  plus  le 
jeu  eft  confidérable  ,  &  plus  celui  qui  fera  iÎM 
ipains  ,  retirera  d'avantages.  Il  ne  me  refte  plus 
qu'à  prévenir  une  objeâion  que  pourroient  faire 
ceux  qui  fçavent  le  Médiateur ,  &  qui  ne  fe  font 

r  donnés  la  peine  de  réfléchir  fur  le  paiement, 
pourroient  me  dire  qu'ils  n'ont  jamais  vu  me.* 
tre  à  la  poule  les  deux  jetons  que  j'exige  de 
chaque  Joueur.  Je  leur  réponds  qu'à  chaque  coup 
3s  obfervent  cette  règle  (ans  la  coimçitre.  Com- 
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me  des.  deux  jetons  du  }eu  font  o^dSnftireméfrf 
.  payés  avec  la  rétribution  dU  moyen  qui  tfk  enH 
ployé  ,  cela  leur  donne  lieu  de  confondre  ces  ^ 
deux  paiemens  quoique  fort  différeiis  ;  mais  ils 
devroient  temarquer  cette  diflérence  lotf^H! 
eft  ÙLxt  des  remifes.  Ces  deux  jetons  ne  font.point 
payés  de  ce  coup  même  ;  mais  on  paie  autant  dé 
deux  jetons  qu'il  a  été  fait  de  ^remifes  au  pre«t 
mier  qui  parvient  enfuite  à  fix  levées.  * 

Il  eft  vrai  que  ces  deux  jetons  ne  font  point 
avancés  fur  la  table,  ainfi  que  le  font  les  fiches 
de  poulans  avant  de  commencer  le  coup  ;  mak 
le  coup  fini ,  les  Joueurs  s'en  tiennent  compte  j 
parce  que  ces  deuxfetons^étantfufceptibles  d'aug- 
mentation par  accident ,  on  fçait  alors  s'il  faut  Ui 
payer  doubles  ou  (impies*  ^ 

Article    S  e  c  o  n  d« 

ipe  ta  rétrihition  annexct  aux  quatre  moyens 
généralement  pris. 

SI  je  confidérois  particulièrement  quelq(»*un  des 
quatre  moyens ,  je  n'en  pourrois  raporfer  lé 
paiement  à  ce  chapitre  «  parce  que  tel  ou  tel 
moyen  en  particulier  eft  accidentel ,  puisqu'il  peut 
arriver  que  la  demande  ,  ôu  quelqu'autres  des 
moyens  que  l'on  voudra  fupofer ,  n'ait  pas  lieii 
dans  le  cours  entier  d'une  partie.  Mais  ff  l'on  con- 
fidere  les  quatre  moyens  en  général ,  il  eft  im-^ 
Ipoffible  de  jouer  un  coup  que  l'un  ou  l'antre  né 
fait  employé ,  &  par  conféquent  que  celui-là  ne 
donne  lieu  au  paiement  qui  lui  eft  annexé. 

Lé  paiement  des  moyens  diffère  de  celui  du 
jeu  9  en  ce  que  celui-ci  peut  être  remis  à  un  autre 
coup  y  &  que  celui  des  moyens  doit  être  rempli 
après  chaque  coup  £ni  par  l'un  bu  l'autre  parti* 

Maintenant  que  nous  faifons  la  diftinâion  dtf 
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paiement  du  jea  d'avec  celui  dea  moyens ,  nous 
cdmprenons  facilement  que  ce  qui  rend  U  confe* 
latîon  moindre  en  codille  on'e»  remife  ,  oft  qao 
dans  ce  dernier  cas  lliombre  né  paie  point  lé 
jeu  ;  dans  le  premier  an  coniraite ,  û  rajoote  i  la 
confolation. 

Nous  avons  dit  que  le  paiement  de  tel  ou  tel 
moyen  particulier  ètoit  accidentel  ;  cependant , 
comme  on  des  quatre  doit  être  employé  nécef- 
fairement  «  il  faut  nous  inftruire  de  la  rétribntioo 
qui  eft  affigoée  i  chacun  d'eux  ,  proDordonné» 
ment  au  plus  ou  moins  qu'ils  exigent  an  Joueur; 
*  Qucuo  doit  à  celui  qui  gagne; 

Toudm 

En  demande, . 

£n  Médiateur  t 

Enfans^prcï 


Pdr  Médiateur 
Par  fans  prendre^ 


La  déclaration  de  la  vole  par  médiateur  exîaa 
moins  que  paï  (ans  -  prendre ,  c'eft  pourquoi  tt 
paiement  de  la-  première  cTpece  n'eft  pas  plus 
confidérable  que  le  feroit  celui  de  la  vole  entre» 
prîfe  en  fans  -  prendre  fans  avoir  été  déclarée  ', 
mais  dans  la  féconde  efpece  de  déclaration ,  c'eft« 
à*dire  »  par  fans  prendre ,  la  vole  eft  payée  I« 
double  de  ce  qu'elle  auroit  été  (i  on  l'eût  feulé* 
ment  entreprife,  après  avoir  demandé  la  permifr 
•fion  deiouer  (ans prendre*  Voyea  page  i}4* 
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■  Il  I  I"        » I  I     II  I     Wl  M  •  fc 

/CHAPITRE    SECOND. 

Dupsitmenâ  acàdenttL 

l'Apelle  paiement  accidentel  i  comme  je  Tai 
I  déjà  dit ,  celui  qui  n'a  pas  Ëeu  à  tous  les  coups» 
fc  qui  o'efi  qu'une  augmentation  accidentelle  att 
paûemcnt eflentiel dont  ilefi  dépendant.  Je  troa* 
YC  ûx^ccidem  au  paiement  defquels  cette  défini^ 
tion  eft  convenable. 

i^.  Lorfqu*on  e^iploie  en  couleur  favorite  quel^ 
i|a*m^des  trois  premiers  moyens  dont  nous  avons 
l^irlé  dans,  le  chapitre  précédent. 

%^.  Le  tour  des  grands  poulans. 
,  3^.  L'entreprife  de  la  yole. 

4^.  La  réunion  des  trois  matadors» 

c  ?•  La  fiche  pour  le  roi  médiateur. 

5^.  Les  bétes*  . 


ï' 


Article  PREMIER. 
Di  la  €QuUur  favoriti. 

LA  couleur  favorite  eft  le  premier  &  te  pre^ 
cipal  accident  qui  peut  fur  venir.  Lorfqu'on 
fe  fert  en  cette  couleur  de*  quelqu'un  •  des  trois 

Sremiers  moyens  ,  tous  les  paiemens  effentiels 
c  accidentels  qui  ont  lieu  en  cette  cîrconflance  ^ 
Ibnt  augmentés  de  moitié ,  excepté  cependant  les 
fbcfiches  de  poulans  &  les  bétes ,  dont  le  paiement 
eft  le  ixiéme  en  fiavorite  qu'en  fimple  couleui. 

L'égalité  avec  laquelle  les  avantages  &  les  dé» 
liivantages  d'un  ch^ctia  ibnt  compenffs  au  Mé« 
diateor  ^  a  retranché  des  droits  de  la  favorite , 
cdui  de  doubler  les  poulans  ,  parce  qu'il  ne  feroit 
if  ai  judo  que  celui  qui  fait  4e  ce  coup  ^  fut  oblii- 
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fjk  èè  laettrc  doœe  fiches  9  pendant  qaè  le  coiq^ 
loiraote,  ion  voifin  n^enmettroit  oue  fiv» 

Les  iMwlaflt  n'étant  ppiac  treobUt ,  le»  \Àit% 
doivent  néceflairenient  écre  fimpla ,  noos  en  Ter^ 
rooslanikm.    >      .  . 

A  JH  T  I  €  I.  s     S  S  €  o  y  D« 
Dts  grands  Foulons. 

LE  tour  des  grands  ponrans ,  autremest  nom^ 
mé  le  tour  double ,  eft  «o  acddent  qui  dé- 
pend enttétementde  la  Toknté  ttes  Jooeors;  Us 
peuvent  plos  ou  moini  le  mokipHer  dans  une  par« 
ûe ,  ou  l'en  retrancher  tout*à-£ût  ,  félon  au*ili 
lÔBientl  jouer  plue  ou  noms  gros  îen.  Pour  ror-: 
binaire  on  ne  &tt  qu'un  tour  double ,  qm  eft  le 
demîerde  la  partie. 

Cet  accident  confifte  pendant  quatre  coups  de 
fmte  à  augmenter  de  paiement  tous  les  paiemens  • 
|jmt^e(rç^ti^ls,qu*accidentçls  fans  la  moindre  ex« 
cept'ion.  Xinfi  au  lieu  de  fis  Poulaas ,  celui  qd 
fait  en  met  douze> 

11  eft  des  maifons  oh  toutes  les  fiches  de  pou- 
bns  ne  font  pas  doublées ,  on  ne  double  que 
^lles  qur  font  dèfiinées  pour  le  ^eu  :  les  quatre 
antres  qui  apartiennent  aux  Matadors  ,  reftent 
toujours  fimpWs  ;  fuivant  cette  méthode  •  €€l*i 
^m  fait  en  tour  douUe  ,  met  huit  fiches  au  lieu 
de  fiv  qu'il  aurôit  mb  en  tour  fimple» 

I!  eft  îndiflRfrent  d'nfer  de  Tune  ou  de  Fantre 
«éthode,  parce  que  fi  le  premier  met  douie  ou 
limt  fi^es ,  fes  autres  s^  conforment/  néanmoins 
}ttr<m  ^n'fl  eft^mîenr  de  doubler  tous  les  pou-, 
.  iMs.  Quatre  fiches  de  ptas  que  chaque  Jo)*««' 
ébft  ittettre  à  fôn  tour,  font  un  trop  f eth  inté- 
rêt penr^ire  une  exception  à  la  règle  qui  don- 
Uegéttéralemem  tous  les  paiemens.  Ufiidea»» 
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lentibo  ft&x  diff^rens  notnis  de  ce  iovtr^  coàétw^ 
'  encore  dans  cette  opinion. 

Voilà  deux  acctdens  ;  fçavoir  ^  la  conleiif  fa« 
TOtite  &  les  grands  Poulaiis ,  dont  chacun  re- 
doublé le  paiement.  Lorfque  ces  actîdeni  fe 
trouvent  réunis  au  même  coup  ,  le  paiement  ei^ 
^{uadruplé  ,  ainfi  celui  qui  gagne  en  pareille  cir* 
Confiance ,  reçoit  quatre  fois  plus  que  ne  lui  a 
affignè  la  table ,  félon  laqueUe  ces  açcidens  ne 
iont point  fupofés.  Voye^cctte  table ^  page  i$7. 

Tot4 
En  demande»  i6  ^  ^  *^  24 
En  Médiateur  ^  56-  i  J^^  l  ^4 
'En/anS' prendre^  .^&    V    ^    V   ^4 

Par  Médiateur,   û^&    I  \    ^4 

Par  fans  prendre,  4^^    J|         J  i^ 


Le  paiement  des  accident  qu?  fe  trouvent  (îir 
un  pareil  coup  eft  également  quadruplé  j  les  fiche& 
de  Poulans  &  les  bétes  ne  lont  que  doublées  ^ 
prce  qu'elles  ne  font  point  fufceptibles  d'aug« 
mentation  en  couleer  favorite  9  mais  feulement' 
i  caufe  des  grands^Poutans. 

A  R  T  1  c  f.  £    Premier, 

De  Pentreprife  de  la  Foie. 

N6us  avons  dit  que  la  vole  eft  entreprUe  } 
Lorfque  par  Demande,  ^ar  Médiateur ,  oia 
.par  Sans-prendre  ,  L'hombre  joue  une  fcptiem^ 
cartç  après  être  parvenu  à  ûx  levées  ^  fans  que 
£s&  advecfaires  ayent  fait  une  feule  main.  Cetts 
fepftieme  carte  donne  à  connoitre  qu'il  veut  plm 
«ue  gagner  »  puifqa'après  fes  ùx  levées  i}tti  im 
^oieai  fttffifamesjpour  cetefiet^  ilaVtpasabatà^i 
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iQM^a  comii^de  jouer;  comme  il  i^*y  a  point 
de  milieu  entre  gagner  fimplement  ou  gagner 
i^i^ec  la  vole  »  d'word  qu'il  ne  fe  concerne  pat 
du  premier  aTantage»  ii  eft  certain  ou'il  prétend 
au  fécond: dès  la  leptieme  carte  lâchée»  il  n*eft 
plus  makre.de  fe  dédire  t  quand  mime  il  ne  l'aa^ 
roic  pas  îonée  à  deffein* 

Sil  Eût  fes  dix  levées ,  outre  le  paiement  da 
îeu  &  des  moyeiu  •  chaciw  lui  donne  le  droit  do 
voie  qui  eft  plus  ou  moins  confidéraUet  félon  in 
ÉiojFen  par  lequel  il  y  eft  parvenu. 

Le  droit  de  vok  «ft  fiifceptSile  d'angmentatioil 
mcoulenrfavorice,  &  fur  tes  tours  doubles. 

£i  droit  de  voU  efiptndant  Us  tours  fimpksl 

^   EntouUwr  ^  En  eouiiUt 

#       fimpU.       /  favoritim 
ÈnDimandt.        >          lo^  40 

En  Médiateur.       \  V^        \  <o  *    ' 

En  Sans' prendre  •  ^  40       ^  So 

Pendent  Ut  tours  douhUs. 

■      EncouUur  ^   En  eouteUf^ 
y      ftmpU.       /      févorite^ 
En  Demandât       ^  40^  80      . 

En  Médiateur:       C  60        C  lao   . 

EnSsns'prendre*  •^  80       T  ï6o 

OBSERVATION. 

Sttr  h  paiement  pour  la^  déclaration  f^  tentreprifk 
de  la  voU. 

.  Si  l'bombre  ayant  entrepris  la  vote  ne  parvient 
pas.  à  £ûre  <Çx  levées»  il  paie  à  fes  adversaires  le 
droit  de  vole ,  félon  que  le  pfefcrit  la  tabte  cl^def*, 
fus^  mais  comme  il  n'a  entrepris  la  vole  qu'après 
aToâr  gagné  l'un  ou  Fauire  des  moyens  dont  il 
a'eft  ferv»  y  il  doit  recevoir  le  paiement  de  oa 
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moy^  t  «[Snfiqoe  c«Iui  du  jet^,  &  de  tons  les  w^. 
ddeiis  qui  peuvent  avoir  eu  Heu  ,  îl  n^eft  point 
dans  le  cas  de  la  b  Jte  »  p^ifqu'il:  a  fait  ftx  levé»  f 
qui  font  le  noaii>re  aequel  il  ^s^étoit  eli%^ 

11  n*ea  eft  pas  de  mdine  de  celui  qui  déclare  lac 
vetkavimtiquede  )<Hiet  une  feule  csÉUe^  Coshb^ 
îla  le  pouvoir  de  faire  tsûre  un. fans. prendre  en 
couleur  favorite ,  ileft  raifoonable  de  le  condam- 
ner à  la  bete ,  s'îliuî  manque  une  feule  d»  dix 
levées  ^u'il  a  annoncéesi 

Nous  avons  exatnmé ,  p«  96.  la  difierMce^qQ'ift 
f  z>  entre  déckfer  &  entvepretidf e  la.  vc^. 

Comme  la  décIatatioA  deiati^eenifiMi'^ett^ 
dre,.  exige  beaucoup  plus  la.  vole  entreprife 
auifi  en  fans- prendre  ,  le  paiement  que  Ten  reçoit 
|H)ur  la  déclarajtion  eft  le  double  de  ce  qn'on  re* 
ce?roic  pour  Tentreprife  :  on  reçoit  de  plus  le  paie* 
ment  du  fans«4jTendre ,  c'efl  pourquoi  \g  éémt^ 
tjon  de  la  vole  An  fimple  coulejir  fe  pûe  104*  %m 
îiïvis/fgatdupaknunt*  '•    . 

Du  Sans'prendre  34 

Dé  tentrtpnfe  de  la  vole  enSjtnf* 

pféndre  »  4O 

Parct  quille  a4U  déclarée  ,  40 

A  ces  IQ4-  6n  ajoute  le  jeu  quand  il  eft  gagné  i 
ce  qui  fait  106.  , 

La  détlari^ion  de  la  Vole  par  fans  -  prendre^ 
pl'bduit  d'un  chacun  quatre  fiches  dé  plus  que  l'oii 
n'auroit  reçu ,  û  on  le  fût  contenté  de  demander 
fans  prendre  &  d'attendre  la  vole» 

En  déclarant  la  vote  par  mécUtteiir,  te  paie* 
ment  eft  le  même  que  celui  de  l'enfireprife  de  It 
tde  en  fons-pretiibre» 
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Ajulicli    Quatrième. 
ÎU  U  rémniom  du  tfis  Mstadors. 

NOot  avons  va ,  p,  1^6,  que  chacon  des  trois 
nuiudors  avoît  à  tous  coups  nn  droit  fur  les 
fiches  des  pouUfts. 

Lorfqoe  ces  matadors  fe  trourent  tens  les  trois 
féuaîs  dans  le  jeu  de  Thombre ,  ils  oat  encore  vm 
autre  airanuge ,  fçavoir,^  d^augmenter  d'une  fiche 
le  paiement  du  mojren^"  foit^'il  foîc  gagni  ou 
qu'il  foie  perdu.  Cet  accident  peut  êtreredonblé 
par  celui  de  la  couleur  IsTorite ,  on  celui  des  grands 
poulans  9  6c  quadruplé  Sk  les  acddens  fe  trouTcnt 
réimis. 

Lor  fque  les  trois  matadors  en  deoMmde  fisnt  dit 
pedibdansie )ett  de  l'bombre  &  de  fon  amit  ib 
dmment  ^aleaient  lieu  k  l'accident  de  hi  réunion^ 

Erce  que  ces  deux  jeus  font  regardés  comme  n*ea 
(ant  qu'un. 

Si  les  trois  maudis  (k  trouroient  réunis  dans 
un  des  jeux  de  ceux  qui  font  fedement  défenfeurs , 
cette  réunion  ne  changeroit  pas  le  paiement  des 
moyens ,  quand  même  l'hombre  auroit  fait  labâ** 
te,  parce  qu'ob  ne  doit  confidérer  que  le  jeu  de 
rhombre  &  celui  de  fon  ami  j  pour  les  dhrersaccir 
dens  qui  peuvent  augmenter  le  paiement* 

-     '  I  ■         T  f    I  IJ 

Article    C  i  k  q  u  i  e  m  x* 

DeUFickepomrURoiMcdiauur.  • 

T  Orfque  l'on  apetie  un  roi  comme  médiateor; 
JL^  f  ai  dit ,  p.  78»  que  l'on  donnolt  une  carte  en. 
échange  avec  une  fiche.  Cette  fiche  eft  un  pâte* 
saent  accidentel ,  parce  qu'il  n'en  eft  pmnt  queftioa 
lorique  Ton  tsofkifi  tout  a«tre  moyeiki.  La  cou* 
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leur  favorite  &  les  grands  poulans  doublentauffi^^ 
ou  quadruplent  cette  fiche. 

Avant  de  parler  de  la  bête  «  fe  croit  qu'il  eft 
très  utile  de  féuiûr  dans  une  taUe  tous  les  paie«, 
mens ,  tant  effentiels  qu'accidentels  ,  dont  noue 
avons  fait <»ention)tMqu'ici.  .       /     v 

Explication  dt  la  Table  cl  aprhm 

Par  le  moyen  de  cette  table ,  les  commençani 
s'inâruiront  facilement  de  tous  les  paiemens  »^ 
poùrf»  qu'ils  a}^nt  la  connolffance  de  ce  que  nôuy 
avons  dit  ju^u'ici.  %  plufieurs  aceidens  fe  trotta 
yent  réunis  aux  moyens  effentiels  qu'ils  ont  em« 
ployis ,  ils  n'ont  qu*à  faire  une  addition  de  ce  qui 
leur  efl  affigne  dans  cette  tablo ,  &  ils  fçauront  le 
paiement  qui  leur  eft  dû. 

'  Je  fupofe^  par-exemple  y  que  lltombre  ait  joué 
ûir  les  tours  fimples ,.  un  fans- prendre  en  couleur 
favorite  avec  les  Matadors.  S*îl  veqt  fçavoir  ce 
qui  lui  eft  dû  d'an  chacun  ,  ou  ce  quil  doit  doti* 
Ber,  il  n'a  qu'à  faire  une  addition  »  i^.  àa  pàic^ 
ment  fixé  pour  le  moyen  eflentiel  qu'il  a  employé 
en  couleur  favorite,  c'eft-à-dire  ^  pour  k  fan%z 
f  rendre,  '     ' 

2^ .  De  celui  qui  eft  dft  aux  msKadors*  ' 

3^.  Des  j;ettons  du  jeu. 

Qu'il  cherche  pour  cet  effet  la  café  à  cdté  de 
laquelle  il  y  a  pour  le  fans  prendre^  &  au-deflus  tn 
couleur  favorite  fur  les  tourt  Jimples.  11  trouve  48» 
en  cette  cafe«.  Udoit  fe  fouvenir  de  ce  nombre. 

Il  a  de  plus  Lesvtrois  matadors,  il  doit  en  cher* 
cher  lé  paiement  dans  la  café  à  côté  de  laquelle 
il  y  %pùwr  Ufémiàndcs  Matadors^  &  aû-ctefrùt 
fur  les  tours  fimpUs  en  couleur  favorite ,  il  trouve 
^0;  qu'il  réunifie  ces  ip>  aux  4S  qu'il  a  trouvé 
pour  le  paiement  du  moyen  »  il  voit  qu'il  doit 
|tre  payé  pour  ce  coup  68  par  perfonne»  S'E  perd 


y  Google 


TABLE  iaas  UfudU  ft  trotmnkrtwùs  tous  ttâ. 
faîmeiu  foJpbUs  au  hUAâttur. 
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La  feptteme  it  'Ali 

.   La  huitième  de  25s 

'^    La  neuvième  de  aéo 

•^  La  dixième  de  30S 

La  onzième  de  336 

La  douzième  de  3^4 

S'il  eft  &it  plus  de  bêtes  i^ue  ]e  n'en  marque  ici  » 
il  fera  facile  d'ajouter  autant  de  28  qu'il  fera  fait  de 
bêtes  excédentes* 

Le  premier  qui  a  le  bonheur  de  faire  fix  levées  ; 
recire  la  première  bête ,  &  autant  de  28  qu'il  y  a 
de  remifés  furlejeu  :  <:*eft-à»dire,  lés  deux  ficnes 
qui  font  reftées  djs  poulans ,  &  deux  jetons  par 
remife,  dont  chacun  doit  lui  tenir  compte. 

La  première  bête  levée ,  il  ne  refte  plus  de  fiches 
de  remifes  ^  61  par  conféquent  le  jeu  li'ed  que  de 
28  ;  mais  il  eft  augmenté  par  la  plus  forte  hête  qui 
doit  alors  être  mife  fur  jeu  Ainfi,  s'il  a  été  fait 
€[uatre  remifes ,  c'eft  la  bête  de  140  qui  eft  fur  lé 
jea  «  d'abord  après  que  celle  de  28  eft  retirée  ;  te 
qui  fait  monter  ce  fécond  coup  pour  le  jeu  à  i  ^8  ^ 
nombre  qui  fixe  la  cinquième  bete. 

Si  cet^e  cinquième  bête  avoit  lieu  par  remife  » 
ce feroit  encore  celle  de  140  ouirefteroit  fur  jeu» 
car  fi  l'on  mettoit  celle  de  168 ,  alors  le  jeu  feroit 
de  jeu  remis  28  *1 

de  jeu  pour  1$  coup  prefent        28  S  I24 
de  la  Bête.  t68j 

Ce  qui  augmenteroit  la  bête  de  56  ,  att  lieu 
qu'elle  ne  doit  augmenter  que  de  28. 

Si  cette  cinquième  bête  avoit  lieu  par  codille 
comme  celle  de  140,  elle  feroit  levée  ainfi  que  le 
paiement  du  jeu  ;  alors  celle  de  168  feroit  tnîfe 
pour  le  coup  prochain. 

-^  Regardons  comme  une  règle  certaine  ,  qu'une 
bête  une  fois  mife  au  jeu ,  doit  être  levée  «vant 
qu'on  en  fubftitue  une  autre  «  &  que  c'eft  la  pins 
forte  bête  qui  doit  fucçéder  à  celle-ci  »  &  ainto  àt 
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tâm»  luffo^à  ce  qu'il  n*y  en  ait  plus*  . 

psr  tout  ce  que  nous  arons  dit  au  fojet  des  bêtes 
Bo»  fommeii  en  état  de  voir  que  les  différences 
qàj  fur  viennent  «  ne  (ont  qu'à  raifon  des  dtffé- 
ftnces  do  Jeu.  CfA  pourquoi  iorfque  la  prcwMrc 
iiu  eft  faite  eodUU  ,  le  paiement  du  jeu  dft  gagné 
&  retiré  par  ceux  qui  font  perdre  ;  &  Ujecondt 
hiu  après  centpnmiere  codilU  *  ne  doit  être  que 

t)upéÙ€metudmjem  28  ï  ^ 

Etd€C€lMd€U^u  a8i>'' 

Le  p»ement  du  Jeu  pour  le  coup  précédent 
n'avaot  point  été  remis. 

Les  bêtes  quife  font  enfuîte  >  augmentent  de  18 
pour  les  méines  raifons  que  nous  avons  données. 

Aiiifilasr.BéteferoitdeaS    -%    ^ 
a)outezÀ56    J   ^^ 

La  quatrième  de  ti% 

La  cinquième  de  140 

Lafixiemede  168 

La  fq>deme  de  196 

Lahmtiemede  214 

Laneoviemede  25s 

Xà,  dixième  de  280 

La  onzième  de  308 
Ladoitûemede                                .    336 

S  l'oa  compare  cette  table  avec  la  première  que 
■OQs  avons  doiïnée,  eq  fupofam  la  première  béte 
Kaûfe  s  on  ne  trouvera  qu'une  différence  ;  fça- 
Toîr  ,  que.  la  douzième  bête  o*eft  pas  plas  forte 
après  une  première  codille  ,  que  i'auroit  été  la 
oozîeaie ,  û  la  première  eât  été  remife  ,  &  ûnû 
défaite. 

Les  deoz  jetons  de  jeu  étant  doublés  par  cha- 
ipm  îooeur ,  lorsqu'on  joue  en  favorite ,  il  femble 
fie  les  betes  en  cette  couleur  devroient  monter  à 
*  Vcoade  Bête  i^lès  une  picniicic  Codilie. 
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Î6  au  lieu  de  18  ;  parce  qu'il  y  a  alors  feîzeau  )  A  ^ 
c  les  deux  fiches  de  poulan»  ;  mais  oit  nt  fiiit  pas 
attention  à  cette  augmentation  ,  parce  que  fi  le 
)eu  eft  remb ,  lorfque  Ton  joue  en  UTorîte  v  on  ne 
paye  pas  plus  la  remife  que  d  elle  eut  été  faite  en 
couleur  fimple  :  En  fécond  lieu ,  ce  feroit  uH  mé- 
lange de  bêtes  en  couleur  favorite ,  St  en  pèii- 
leur  fimple,  qui  embrouilteroiient  lé  paiement  à 
chaque  coup.  Le  fenlpaffage  desbétesniités  fur  les 
tours  fimples  à  celles  qui  fe  font  fur  les  tours  doti* 
bles,formeunedifficultépourIapIûpartdes7oueurs; 
elle  feroit  bien  plus  embarraflahte  &  plus  fréquen- 
te fi  les  betes  étoient  fufeeptibles  d'augmentation 
en  couleur  favorite  ;  il  eft  donc  mieux  de  fe  con- 
former à  Tancien  ufage;  une  autre  difficuhé  fe* 
roit  encore  de  fe  rapeller  les  remifes  qui  auroient 
été  faites  en  couleur  favorite  afin  de  les  payer 
doubles» 

Nous  avons  dit ,  en  parlant  des  grands  poulan^  » 
que  tous  les  paiemens  étoient  doublés  ;  en  confé- 
quence ,  celui  qui  fait  met  quatre  fiches  de  jeu ,  6c 
chacun  des  joueurs  tient  compte  de  auatre  jetons* 
Les. bêtes  doivent  donc  augmenter  ae  56 ,  pen« 
<lant  les' quatre  coups  que  dure  ce  tour.  La  pre«  . 
sniere  étant  remife ,  la  féconde  *  doit  être» 

1*^.  de  jeu  remis  56^ 

a^.  de  jeu  de  ce  coup  3  6  >  1 68 

S^  de  la  bête.  564 

La  troifieme  ^  &  la  quatrième  bete  doivent  ciia« 
cune  augmenter  de  56  ,  par  conféquent 

La  troifieme  doit  être  de        56  ? 
ajoutés  à  168  S  **-♦ 

La  quatrième  de  180 

S*il  y  avoit  eu  une  remife  fut  le  jeu  en  coup  fim-* 

*  Seconde  Remife  far  les  grands  Poolans. 

»%  Txoificme  8c  qiutcicmc  Bàce  fox  les  grands  fbQlktis« 
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£ï,  la  première  béte  qai  fe  feroit  en  coap  double  » 
froit  être  de  112  réfiiltaas 
Dujem  remis  eti  eoupfimfU    18  *) 
DittUiSêu  %i   >\ix 

Dmjempaur  U  couf  douile      56  J 

La  féconde  feroh  de  168  ,  fçatoir  i 

PourUjwrtwds  incoup  double    56  {  ^^o 
Pour k jeu éiêuel  56  r" 

Pour  la  première  Bêle.  28  j 

Si  la  béte  qui  fe  trou  ve  Elite  do  coup  fiœple  aToit 
été  codîlle,  alors  là  première  qui  fe  feroit  fur  Je 
coup  double,  derroit  être  moindre  de  %8  j  c'eft-  à-* 
dire  9  qu'elle  ne  feroit  que  de  84  réfultant.^ 

de  la  bête  .fur  le  coup  fimple    ^8  ^  ^  ^ 
.  du  îen  pour  le  coup  double      563     ^ 

La  féconde  feroit  de  1 44 

&  ainfi  des  auues. 

Le  Médiateur  eft  finilorfque  Ton  a  &it  tons  tes 
tours  dont  oneft  convenu.  Vil  fe  trouve  alors  des 
bêtes  fur  le  jeu  ^  on  ne  les  abandonne  pas  ,  mais 
on  joue  jufqu'à  ce  qu'elles  foient  retirées  ;  Dans  ce 
cas  ^  cens  qui  font  ne  mettent  plus  de  poulans  ; 
SpadiUe  ,  Mamlle ,  &  Bafie  ceffent  d'avoir  une  ré- 
tribution particulière  ,  ils  ne  peuvent  exiger  que 
celle  de  leur  réunion.  Le  palenient  du  îeu  par  la 
même  raifon'eft  diminué  des  deux  fiches  de  pou- 
lans ;  il  ne  refie  plus  au  jeu  avec  la  bête ,  que  les 
jetons  qu'un  chacun  eft  obligé  de  mettre  par  coup. 
On  met  ce  payement  fimple ,  ou  doublé  comme 
1 00  juge  à  propos.  Si  on  le  met  fimple  ,  le  paie- 
ment des  moyens  &  celui  des  accidens  font  auffi 
payés  fimples.  Si  on  convient  de  Diettre  1»  jeu  dou- 
ble «  le  refte  du  paiement  doit  être  également 
doublé.  Dans  le  premier  cas  •  le  jeu  n'ed  à  chaque 
coup  que  de  huit  ;  dans  le  fecond  »  il  eft  de  feiae 
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plus  quf  la  bâte.  Si  en  voulant  retirer  ces  bétes  ^ 
on  venoit  à  enËùre  d'autres ,  celles-ci  n'augmentô- 
roient  que  de  huit  jetons  en  jouant  fimple,  ou  de 
fcize ,  û  l'on  av^it  continué  le  paiement  double.  Je 
fupofe ,  par  exemple ,  qu'il  y  ait  à  la  fin  de  la  féante 
nne  bête  de  168I  retirer ,  &  qu'en  voulant  re- 
tirer celle-ci,^  on  en  fit  une. aune ,  cette  deri>i^e 
ne  feroit  que  de^i76 ,  fi  l'on  jouoit  fimple ,  QÙ  de 
184  j  fi  on  jouoit  double. 

Il  en  feroit  de  même  pour  les  autres  bêtes  qui 
pourroient  être  faites  après  celle-ci. 

Laraifon  pour  laquelle  celui  qui  fait,  ne  niet 
pas  de  pottlans»  lorique  le  Médiateur  eftfini,  c'éft 
96n  qae  les  Joueurs  ne  fe  rengagent  pas  dans  un  au«> 
tre  tour.  Un  d'eux  ayani  mis  des  poulans  ,  foît  * 
fimples ,  foit  doubles,  il  feroit  ju^e  que  l'on  ache- 
vât le  tour ,  afin  que  les  trois  autres  enftiiflcnt  éga- 
lement; Si  bnne  le  finifibit  pas,  il  eft  mantfefie  qu'il 
en  coû^roit  plus  à  celui  qui  met  les  poulans,  qu*à 
celui  qui  a  fait  la  bête  :  un  autre  inconvénient  non 
achevoit  le  tour  ,  ed  qu'au  dernier  coup  il  pour- 
roitfe  faire  une  bête  qui  exigeroit  un  autre  tour^ 
&  ainfi  un  tour  forceroit  à  un  autre  ;  on  ne  pour- 
rpit  plus  dire  que  le  Médiateur  fût  un  jeu  fixé.  Ce 
lui  qui  fait  ne  mettant  point  de  poulans ,  on  efl  U* 
bre.de  quitter  d'abord  que  toutes  les  bêtes  font 
levées»    ^  . 

Obfervatlon  fur  le  paiement 

Un  jeu  auffi  noble  que  le  médiateur ,  n'admet 
point  de  furprife  ;  c'efl  pourquoi  il  efl  de  l'honneur 
des  Joueurs  d'avertir  une  perfonne  qui  ne  deman*- 
de  pas  autant  de  paiement  qui  lui  en  efl  dû.  U 
feroit  toùt-à-fait  injufle  de  lui  refufer  le  furplus  fi 
elle  le  redamoit  un  ou  deux  coups  enfuite ,  &  que 
les  Joueurs  s'en  refTouvmfiTent.  Cette  r^gle  n'a  pas 
été  fuivie  jufqu'ici ,  l'Auteur  d'un  petit  livre  intitu- 
lé :  Jeu  de  Quadrille  avec  U  Médiateur  ,  décide 
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iki&iie  qu'on  ne  peot  plus  revenir  à  compte  fi-tdc 
^  Ton  a  mêlé  6c  coopé  pour  le  coup  fuÎTant.  Cet 
Aoteor  £ûc  remarquer  lui-môme  un  inconvénient 
iians  la  règle  qu'il  autorife  ;  fçavoir  ,  que  py 
^eâation  on  peut  mêler  &  couper  fi  vite ,  qu'on 
ae  donne  pas  le  tenu  au  gagnant  de  compter  fon 
jen  :  pour  lors  il  fait  une  exception.  La  règle  fie 
l'exception  font  une  fource  de  chicane  ,  &  im 
principe  de  mauvaife  foi.  Cette  règle  eft  fondée  » 
dit-il  9  fur  ce  que  le  Médiateur  exige  une  expitca* 
tion  formelle.  Ceft  ce  dont  je  conviens  avec  lui  ^ 
dans  le  cas  oti  le  manque  d'explîcadon  peut  préju- 
cScier  an  )en  en  la  moindre  chofe  :  Mab  dans  cette 
occafion  en  quoi  pourroit  préjudicier  au  jeu  une 
perfonne  qui  ne  demanderoit  point ,  ou  qui  ne  de* 
snanderott  qu*en  partie  un  paiement  qu'elle  a  légi- 
timement gagné  ? 

J'ai  lieu  (Tefpéret  que  fous  les  beaux  Joueurs 
feront  portés  à  aproaver  la  règle  que  je  propofe, 
parce  qu'elle  n'entraine  avec  elle  aucun  inconvé-« 
nient ,  fie  qnll  7  en  a  au  contraire  à  ne  la  pas  fui- 
vre.  L'Auteur  cité  nous  en  a  déjà  £ut  remarquer 
on  j  mais  ce  n'eft  pas  le  fenl  :  une  perfonne  «  par 
exemple  «  foit  par  ignorance  ,  fott  par  mau« 
^raife  foi ,  d'abord  qu'un  coup  eft  joué,  dit  tout 
baot,  le  paiement  pour  U  coup  ft  monte  â^^.  celuî 
qm  a  pgné  s'en  fie  a  fa  bonne  foi  ,  il  ne  calculn 
point  ion  jeu  fie  reçoit  le  paiement  qu'on  a  dit  hfi 
érn  dû  Si  le  coup  fui  vaut ,  ou  même  plus  tard ,  H 
s'aperçoôr  fie  peut  prouver  cette  erreur ,  ne  feroh^ 
il  pas  injufie  de  lui  refiifer  un  paiement  fi  légitime- 
inent  acquis. 
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CHAPITRE  TROISÎEME^ 
Dt  la  fagan  de  foin  ti  compté  torfqm  ^la  fiàtêu  îr/f 

LE  ]eu étant âa!  »  auiparartiit  d«  CMtpttr  foif 
profit  PU  (a  perte  i  il  dl  d'ufage  que  clncufi 
mette  un  certain  iopibre  de  fiches  pour  les  cartes  ; 
on  les  donne  à  un  des  Joueurs  ^ui  fe  cha^c 
d'en  tenir  compte',  ou  bien  chacun  avance  au  mir. 
lieu  de  la  table  .le  nombre  dont  on  eft  conirena^ 
Ceux  qui  fe  trouvent  perdre  ce»  fiches^  en  latiïèttC. 
la  valeur* 

II  eft  une  £içon  aîfée  de  compter  (a  perteon  im$. 
profit ,  on  ne  s'en  contente  pas  ;  on  en  a  mrenté 
une  qui  non-feulement  retarde  le  )eu  ,  mais  qiii 
embrouille  très-fouvent  le  compte*  Chaeun  vettlr 
avoir  Tes  fiches  &  les  mils  avant  de  compter  (m 
profit  ou  fa  perte  ;  cofl^me  û  les  mîls  marqués  par 
un  carreau  ,  vâloient  plus  que  ceux  qui  font  mar^ 
qués  d'un  cœur. 

Pour  cet  effet  ^  les  quatre  Joueurs  en  même  ind 
tant  veuldit  completter  leur  couleur.  On  échange 
devant  celui-ci  un  contrat  »  devant  celui-là  des  fi« 
cl^s*,  celui  qui  eft  vis-à-vis  allonge  le  bras  pour 
en  compter  devant  vous  cpiièttapaniennent  ;  après 
tant  de  confufion ,  on  env  cfft  encore  à  aditiomier^ 
ce  que  l'on  perd  ou  ce  qbe  l'on  gagne. 

Ne  feroit-il  pas  bien  plus  fimple  &  plus  alfé-^T 
i<çachant  avec  combien  de  contrats  on  s'efi  mis  a« 
^u  ,  de  voir  ce  que  l'on  a  de  plus  ou  de  moins, 
&  de  décider  en  conféquence  ,  jt  gaene  ou  je 
perds»  •  •  Chacun  fa^fant  la  ttêmt  chofe ,  le  compte 
eÛ  tout  d'un  coup  réglé  «  &  fans  erreur ,  au  lie« 
qu'il  s'en  trouve  fouvent  à  l'autre  méthode^ 
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R    E    G   L    E    S 
DU  MÉDIATEUR 

SOLITAIRE. 

L£Mé£«tciirfoiitaIre  eft  atiifi  nenimé ,  parce 
quli  ÊiQttoajoars  joaer  féal  :  c'efi-à-dire  »  Mé^ 
S^aemr ,  fansprendrt  »  oo  ééclarer  la  voie  ;  la  de- 
mande à  ce  jeo ,  foit  en  couleur  favorite ,  foit  ea 
fimple  couleur ,  eft  un  moyen  inconnu  :  la  préfé^ 
reacea  Eea  pour  les  autres  moyens  qui  y  font  em- 

On  î<mt  ordinairement  le  Solitaire  â  quatre  ou 
'à  trois  perfonnes  ^  on  peut  même  le  jouer  à  deiuci 
.Voyons  ce  que  chacun  de  cts  jeux  a  de  particulier* 

-Articlb    F  km,  u  i  e  eu 

Pu  Solitaire  J  quatre^ 

LA  fi^on  de  ioocr  le  Solitaire  à  quatre , eft  *en4 
ûéremeK  U  même  .que  celle  é»  Médiatenr  , 
Cf  lecr^aclunt  to«t  ce  qui  regarde  h,  demande» 
Lorfqoeparmi  les  Joueurs  perfonae  n'a  fuffifam- 
ment  de  jeu  pour  demander  Médiateur  (  ce  qui 
^arrive  aflez  fouvent  )  alors  le  coup  eft  nuL  Ceux 
qal  oai  fpa4ille  &  bafte  ,  prennent  devant  celui 
qui  £ût  ,  les  fiches  de  poîilans  <pn  leur  apartieo» 
aent*  Comme  il  n*y  a  point  eu  <ie  manille  détermi- 
aiie  9  la  fiche  qui  eft  due  à  ce  matador ,  refte  pour 
le  premier  coup  qui  fera  joué  ;  alors  celoi  qui  aura 
la  manille  ,  retirera  amunt  de  fiches  qu*il  y  aurf 
psk  de  coups  aol^ 
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Après  tiii  premier  coup  auI^  s'il  fe  faifolt  ma 
Hte^  elleferok poiir  ie  jeuremis    ^8  n  ^ 

&  pour  ie  jeu  aftuel  ,i,\ij}^ 

La  fécondé  bête  /ïroit  ^  '' 

idu  premier  jeu  remis.  0^7 

clu  fécond  jeu  remis    '    ^  *    ^  Jil8  C 

dujeuaâuel  J28(   *^^ 

delà  béte  C56J 

Il       I     I        im  II     I        iji  w  I  «  I  iw 

.         Article    S  s  c  o  n  p«       /' 

©1/  TritrilU.  ^  ,  . 

LE  nonibf  e  de  trois  que  Ton  éû  pour  jouet  cet 
efpece  de  Solitaire  >  lui  a  fait  donner  le  fur-- 
nom  de  TritrilU. 

«  On  ne  doit  pas  avoir  plus  de  cartes  à  ce  feu  <^é 
Ton  n'en  avûit  au  Médiateur  à  quatre  ;  pour  ce% 
èSet  y  il  en  faut  retrancher  dix  ,  ce  qui  donne  deun 
façons  de  jouer  le  Tritrille  également  ufitées. 
'  Première  façon  de  jouer  le  TritrilU.  "* 
0|i4ie  laiffe  dans  Tune  des  deux  efpetes  rouges 
que  U  roi  y  &  de  l'autre  on  ottUJfx  :  on  retran-^ 
che  9  par  exemple ,  le  fix  de  co^ur  ,  &  neuf  des 
jnothdres  carreaux  ;  il  ne  refie.cohfé({uémment 
fpe  le  roi  de  cette  derniereefpece.  Outre  les  avan- 
tages qu'il  a  coonne  roi ,  il  a  encore  ceux  de  fé-* 
«ond  matador ,  &  emporte  b^fte  lorfque  Ton  joue 
mn  carteaa.  L'efpece  retranchée  eft  orclinairement 
f  egardée  comme  la  favorite* 
>  Il  eft  beaucoup  plus  facile  de  iouer  en  cette  é(|pe^ 
•ce  qu^en  toute,  autre  couleur  y  puifqu'il  n'j'  a  que 
trois  triomphes  ^  il  faut  &ire  cette  attention  eA 
combinant  fon  jeu.  On  peut  faire  un  Médlaféulr 
'  ou  un  iass<^prendre  en  la  couleur  retranchée  9  ayant 
J^adilie  £eul  pourvu  xioe  Ton  ait  des  rois  fuffifamH 
snent  pour  produire  les  auues  levé^s,^  On  n^ 
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j^u*aiié  tdomphe  à  cnîiidre  ,  parce  qo'aoffi-tèi 
4iiie  Ton  eatreeajea  ^  on  joue  Tpadille ,  &  Tob  for- 
ce néceflairement  /c  roi  ou  bâfte  à  toi^ber.  S*il$  Te 
trouvent  difperfés ,  fpadille  les  fait  tooaber  tous  les 
deux  «  &  on  ne  ctaint  plus  que  les  rois  foient 
.coupés* 

attire  mamtri  Je  jouer  U  TriuiUê^ 

On  peut  jouer  le  Tritrille  en  dtant  en  cour  &  en 
carreau  les  fix  ,  cinq  &  quatre  ,  en  pique  &  en  trefie  , 
on  retranche  ^ulement  les  trois  &  les  quatre  :  ce 
qui  produit  fept  cartes  reftantes  en  chaque  efpece 
quand  elle  n'eft  point  triomphe  ,  &  neaf  quand 
cette  efpece  eH  triomphe. 

:   Emmoim^  Es  Rovg Si 

Pique  &  Trèfle.  Coeur  &  Carreau; 

I  Spadille,       1  r  Spadille        l 

a  ManilU,         >  Matadors  J    Manille         % 
5  Bajie.  J  \  Bafte  1 

4  Le  Roi  ^         *)  r  Ponu  4 
KLaDsme^      >Séquetue.^    le  Roi  j 

ÂLeVaUu  J                   \  La  Dame  6 

7  Le  Sept                                    Le  Valet  7 

5  Lé  Six                                      Le  Deux  S 
9  Le  Cinq                                   Le  trms  ,  ^ 

On  voit  par  cette  table  (pie  (a  conteur  touge  n*a 
pas  plus  de  cartes  que  la  noire» 

Lorfqu*on  combine  fon  ieu«  H  laot  fe  rapeller 
qu'il  y  a  <leux  cartes  retranchées  en  chaque  efpece 
noire  ,  &  trois  en  chaque  efpece  de  la  couleur 
rouge:  avec  cette  attention  »on  jugera  que  Ton 
penc  jouer  de  plus  petits  jeux  ,  puuque  l'on  à 
moins  de  cartes  à  apréhender* 
.  Pour  éviter  Huterruption  qui  fe  trouve  entre 
h  cinq  &  le  deux  ennoir^  &  entre  le  /fWfi  &  le  fept 
fA  roi^e  f  je  crois  qu'il  feroît  plus  à  propos  d'6ter 
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les  deux  en  noîf  «  &  lis  fàft  cn^f  oti^ ,  te  ie  cbiC-i 
ferver  les  quatre  en  l'une  OL  l'autre  coul.eur.  Par  œ 
moyen  les  quatre  de  chaque  efpece  feroient  les  ma^^ 
nilles  d^ attente* 

Si  l'on  fait  des  paffes^  autrement  des  coups  nub 
en  jouant  le  tritrille  de  l'une  ou  de  l'autre  façon  >le 
jeu  eft  r.«0)ss  ^  aiofi  qu'au  fohtiaâre  à  quatre  ^  fie  les 
bêtçs  montent  également.  :  , 

Cependant  les  bttes  ne  devroîent  à  langueur 
augmenter  que  de  a6  au  lieu  de  28  ,  parce  qu  avec 
les  deux  ficlies  de  poulans  ,  chacun  ne  met  que 
deux  j^etoi^s  du  jeu.  Ainû  il  ne  fe  trouve  au  jeu 
ique  ft6  :  mais  comme  cet  objet  èft  peu  confidéra- 
ble  i  il  ne  vaut  pas  la  peine  de  compter  de  nou- 
yeau  les  bête«.  On  peur  les  pay  ef  égalemenK^'aitt 
Solitaire  à  quatre. 

Afin  que  le  tritrille  compenfe  la  durée  du  Mé«' 
diateur  ,  on  fait  deux  tours  plus  qu'au  Médiateur 
à  quatre^ 

A  R  T  I  c  I.  £     Troisième. 
Zr  PtquêmedrUle ,  ou  le  Médiateur  filUai/e  à  detiki 

J'Ai  noâimé  ce  jeu  PiqtumedrîUe  parcequ'U  tient 
upi  quel  fk  du  Médiateur  ,  qui  lui  même  tise 
ion  origine  du  (Quadrille. 

h  jiejit  du  fifuet ,  par  le  nombre  des  perfon- 
fies  qui  jouent  ce  folitaire  y  &  parce  qu'on  écarto 
aiafi  qu  au  piquet* 

Il  tient  du  Médiateur ,  en  ce  que  lei  moyens 
Mjffça  emploie  à  ce  feu  font  les  mêmes. 

On  fe  icf  t  pour  jouer  le  Piqutmedrille  ,  d'un  jeu 
•ofnpofé  de  quarante  cartes  «  telles  qu'au  Mé« 
dîateur  à  quafre. 

Le  premier  roi  fixe  la  favorite,  &  celui  devant 
lequel  il  tombe ,  commence  à  faire  pour  le  coup. 
U  partage  f^t  qimre  fie  par  trois  vingt  xartei 
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fMre  ibfi.aim  6c  lui ,  ce  qui  fait  qoTih  ea  ofit  cha* 
«ofl  dis  :  UreAè  an  ulon  de  vingt. 

Le  premier  combine  Ton  jeu  ÔL  décide  ce  qa^ 
fera,  li  àexn^uàe  Médiateur  fans  prefÊiiri  ^  la  vole  ^ 
ou  bien  ilpajffe  :  le  dernier  lui  répond  en  permet* 
tant ,  ou  demandant  mieux  s*il  le  peuu 

Pour  demander  fttis prendre ,  H  faut  voir  dans  foa 
îto  fia  levées    (ans  ou'il  foit  befoin  de  faire  d'écart. 

Pour  demander  Médiateur,  on  ne  peut  donner 
die  règles  certaines.  Il  n'eft  pas  néceflaire  de  ft 
"Voir  cinq  levées  ,  il  fuffit  d'avoir  trois  ou  quatre 
'keiles  cartes,  on  écarte  les  autres  ^  âcTonerpé* 
re  qtt'en  en  reprenant  autant ,  il  pourra  rentrer 
quelque  chofe  de  bon.  Le  pro6c  ou  la  perte  dé'- 
pesdent  comme  on  le  voit  «  dahazard  des  cartes 
qui  rentrent. 

Celui  qui  a  la  permiffioa  déjouer ,  a  Tavantagt 
'it*aller  le  premier  aux  cartes  ,  mais  ce  n'eft  quV 
près  avoir  c  éclaté  en  quelle  efpece  il  jouera* 
•  Uf>eut  reOer  dans  le  talon  des  cartes  d*impor« 
ta&ce  »  c'eft  pourquoi  le  Joueur  ne  doit  pas  con- 
clure que  celles  qui  lui  manquent ,  font  contre  lui 
d^fls  le  jpeu  de  fon  adverfaire.  Conckfion  qui  eft 
aéceflaire  à  toutes  les  autres  efpeces  de  Médiateur. 

Une  perfonne  qui  regarderoit  les  cartes  qui  ref» 
^eat  au  talon  ,  feroit  condamné  à  payer  la  bête. 

Celui  qui  fait  ,  met  devant  lui  cinq  fiches  de 
poulans  ,  parce  qu'il  oe  doit  j  en  avoir  qu'une 
pour  le  jear 

Les  autres  fiches  (ont  retirées  par  chacun  de» 
trois  maudors. 

Il  n'y  a  an  jeu  qu'une  fiche  par  coup,  &  fuat^g 
fttons  :  deur  de  chaque  Joueur  :  les  bêtes  ne  doi- 
vent donc  être  que  de  14,  Ainû  en  luivant  les  cir« 
confiances  ,  elles  fe  trouveront  toujours  moitié 
moôitlres  que  celles  dont  nous  avons  parlé  dans 
k  Seâiott  do  payement*  Il  en  eft  des  pailes  à  ce 
îeu  ai&fi  qn'aux  autres  efpece  des  folltwes, 
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La  durée  du  piquemednlle^doit  être  de  qiâiS 
rante  coups  ,  autrement  de  vingt  tours^  ^patoii 

f)eqt  faire  le  dixième  &  le  vingtième  doubles  |  ou 
es  deux  derniers  il  on  l'aime  mieux. 

Dans  juellc  clrconflànce  on  doit  employer  les  tli/^ 
y  ère  nus  e/peces  de  médiateur 
Les  différentes  efpeces  de  médiateur  font  tou^ 
tes  utiles  à  favoir ,  afin  de  les  pouvoir  mettre  en 
iifage  lorfque  la  circonftance  le  (demande  nécejm 
Jûhement  ;  car  on  ne  doit  jamais  employer  Tune 
des  trois  efpeces  de  médiateur  folltaire  ,  fans  y 
Itre  forcé ,  foit  parce  qu'on  ne  fe  trouva  pas  nom« 
bre  fuffifant  pour  jouer  le  médiateur  oti  tous  les- 
moyens  ont  lieu  ,  foit  à  caufe  de  l'ignorance  & 
de  la  préfomption  de  quelqu'un  de  ceux  avec  qui 
çn  eft  lié  pour  une  partie. 

Je  ne  puis  m'empêcher  de  faire  remarquer  ici  * 
fè  ridicule  de  la  mode  ,  qui  engage  quatre  Joueur$ 
expérimétités  ï  jouer  le  folitaire  Ôc  a  fe  priver  de. 
gayeté  de  cœur  de  la  demande,  moyen  qui eft 
p^ut-etre  de  tous  le  plus  eilentiel. 

Ou  c'eft  par  récréation  que  l'on  fe  met  au  jeuj 
ou  c*efl  par  intérêt;  Dans  ce  dernier  cas^  jé.con^ 
Tiens  qùele  jeu  monte  un  peu  plus  haut  en  jpuant 
te  folitaire  ,  qu'en  jouant  le  médiateur  avec  de«^ 
'  0iande  ,  mais  éft  il  néceffaire  pour  cette  petite 
augmentation  d'altérer  le  jeu  ,  &  de  retrancher 
Une  partie  dé  fa  beauté  ;  que  l'on  augmente  la^a- 
ze  Je  la  fiche  ^  &  l'on  pourra  fe  fatisfaire  à  la  volon^ 
té  :  ce  motii  h'eft  donc  pas  excufable. 

Si  «  comme  on  le  doit  «  on  fe  met  au  jeu  par 
récréation,  quel  prétexte  nous  apôrtêront  lespar*^^ 
tifans  de  la  mode ,  pour  excufer  te  refus  qu'ils  font 
de  ce  qui  peut  davantage  les  fatisfaire  î 

Lorfque  le  malheur  paroit  pbfiiné  à  pourfuivre 
Quelqu'un  des  Joueurs  (ce  qui  eft  très-ordinaire  ), 
alors  le  malheureux  eft  privé  de  ce  qui  poinroi^ 
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^yer  fon  infortune.  Ne  pouvant  faire  de  midû- 
teurs  ni  de  fans-  prendre ,  U  auroit  de  teins  en  tems^ 
il  confolation  d*étre  apellé ,  ou  de  demander  lui* 
inême.  Quand  même  on  ne  lui  accorderoit  pas  hi 
oermiffion  de  jouer  »  ce  feroit  pour  lui  une  fatîs* 
uâion  de  ne  s'être  pas  feryi  de  cet  ennay eux  mo\ 
jtpajffi.  Une  autre  fois  il  voit  un  coup  nul  dans  la. 
tems  qu'il  a  quatre  levées  fûres  en  fa  main ,  pour- 
ra-1- il  s'empêcher  de  maudire  la  mode.  Voilà  uii 
fiBConrénient  qui  devroit  l'en  dégoûter  ,  &  qu'ea 
commençant  nne  partie  defolitaire^  chacun  à  lieu 
de  craindre  pour  foi  ;  mais  la  mode  ferme  le» 
yeux  à  toute  conCdératlon»  Eilayons  encore  une 
réflexion  Ibrt  Cmple. 

Qui  eft-ce  qui  a  engagé  à  ajouter  au  quadrUh 
la  couleur  favorite  &  U  Médiateur  i  Qu'eft-ce  qui  a 
lût  accueillir  &  fuivre  (i  généralement  cette  nou« 
Telle  méthode  ?  N*eft*  ce  pas  parce  que  l'on  a  trou- 
vé par-là  les  moyens  de  mettre  fon  jeu  à  profit  ^ 
multipliés ,  &  bien  plus  diverGfiés^  &  qu'en  confé» 
latence  de  cette  aiverfité  on  peut  Caire  yaloir 
proportionoément  toutes  fortes  de  jeux»  , 

Que  ine  répondront  nuintenant  ces  partifans  dê^ 
Ismode^i  retranchent  deuxde  ces  moyens  ;  fça^ 
-▼oir  la  demande  fimple ,.  &  la  demande  en  pré» 
lérence?  ils  auroieot  certainem^t  beaucoup  de^ 
tort  de  retrancher  le  mr</i<f/^iM'^.  néanmoins  je  leur 
pardonnerois  plus  volontiers  la  fopreffion  de  ce* 
moyen  que  celle  delà  demande.  Us  nepriverpient 
en  Joueur  du  plûfir  de  jouer  feul ,  que  pour  i'o* 
Niger ,  in  demandant^  de  rendre  un  autre  partiels 
pant  de  fon  beau  jeu.  Il  n'y  auroit  point  de  coup* 
qui  ne  fut  intérefiant  ^  an  lieu  ^u'au  (olttaire  il  y  eç^ 
.  a  beancoup  de  nuls. 

Je  pourrob  encore  faire  vou*  d'autres  Snconv^- 

mens  dafilitaire  y  mais  je  crois  ce  q|ie  j'ai  dit  fuf- 

fifant  pour  prouver  que  ce  jeu  eft  très-inférieur  aa* 

, médiateur  ordinaire  |,&  c^la-modene  doit  jiimaÎJ^ 

^l&gdSsràlejoaefw.  Gi% 
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EÎ»  falfânt  abftraâioii  de  la  mode  »  il  eft  certaâi  > 
cas  pii  U  eft  de  la  prudence  de  préférer  Je  folitaire 
au  médiateur  avec  d^nande.  £n  yoHà  la  riùfon. 
&}aclrcoiiftance. 

La  demande  a  des  règles  dont  Ta  connoiffance 
eft,ab^hHnent  nécefiaire  pour^que  Ton  troave  ceî 
moyen  auffi  avantageux  &  auffi  récréatif  qu^il  TeiC 
tn  t&tx t  beaucoup  de  perfonnes  qui  font,  pour 
ain(»-dire  ^  métier  du  médiateur  y  ignorent  la  plu- 
part de  ces  règles*  ou  du  moins  les  différentes  oc- 
cafions  oîi  i'apli^ation  de  Pune  eft  plus  utile-^ué 
Fexécudon  de  l'autre  :  ces  pesfonnes  à  caufe  de  la 
lon^e  pratique  qu'elles  ont  de  ce  jeu  ,  s^imagi- 
^epin'}^  pas  faire. la, moindre  faute  ;  fi  pat  tenr 
mal  ioué  un  co^p  ne  réuffit  pas  *  la  préfomptioa 
k»  empêche  d'écouter  les  remontrances  qu'on  peut 
teur faire,  &  non  contentes  de  faire  perdre  celui 
qiïiia  eule  malheur  de  fe  trouver  leur  ami,  elles^ 
lçi>Iâme^,^  &  quelquefois  même  ont  la  vivacité. 
d*en  venir  aux  inveâives» 

Sil*o»connoit  de  pareils  Joueurs  J  le  p^  fûr 
«fl  de  les  éviter  ;  mais  autant  de  fois  ^ue  Ton  fera 
abfolument  forcé  de  jouer  avec  eux ,  j'avoue  qu'îk 
e^  plus  utile  de  céder  à  l'ignorance  tous  les  avan^ 
tages  de  la  demande  j  que  de  fe  mettre  dans  le  cas 
de  perdre  par  leur  faute  ,  &  de  s'expofer  à  cha- 
<}uecoup  à  des  correétions  auffi  mal  fondées.  ÇSfk 
alors  qu'il  faut  faire  ion  poffible  pour  leur  faire- 
/|ouer  U  folitaire  ;  fi  on  y  eu  ut\e  fois  parvenu  ^ 
Vien  loin  de  le  quitter ,  elles  ne  veulent  plus  enteii^r 
dre  parler  du  médiateur  avec  demande ,  elles  (rou- 
irent ce  nouveau  jeu  bien  moins  embrouillé.  La^ 
demanda  y  diknt' elles  ^  a  %iulque  chofe  d*inégal,~ 
iliCyapoint  de  règles  fixesj  on  peut  tenr  accorder 
ce  qu'elles  n'ont  iamaiscon^u. 

Éê/oliiaire  nous  produit  donc  (buvent*  q|k(i«^ 
'i^*indiifeâemeatj  l'aveu  du  peu  dïL  connoiflancer 
ffoSsikii  ona  dii:  snpjeii.qi4'^C8  mé^rHent^  Enq^ 
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I  les  dans  Itor  erreur.  Voilà  le  cas  oè  noa« 
feuiemcot  je  ne  blâme  point  le  foKtaire,  mab  oèi 
îenetB^fitre »  &  iais  en  e^  un  defes  plus  zélés 
parcifa 


iiniHinininaninBf-iBninefwwians^ 
LE  JEU  DE  L'HOMfiRE. 

A    T  RO  I  s. 

IL  eft  inutile  de  s'arrêter  à  rEtimologie  do  Jetf 
de  THombre ,  il  fnffit  de  dire  qne  les  Efpagoibb 
et  font  les  Antenrs ,  &  cpill  le  fent  du  flegme 
de  la  Ifation,  dont  il  tire  (on  origine ,  suffi  de« 
iMude-til  beaucoup  d'tplication  »  6e  quelque  tK» 
Tacite  qu'on  ait ,  on  7  fait  des  fautes  quand  o« 
penle  à  antre  dwfe,  ou  qu'on  eft  diftrait  par  1» 
cooTerfation  de  ceux  qui  regardent  jouer. 

'  Ainfi-pour  le  bien  jouer ,  -  il  faut  du  ûlence  8e  de 
la  tranquillité.  Il  eft  donc  de  ladifcrétion  de  ceuif 
qui  font  prefens  quand  on  y  joue  ,-  de  ne 
ftkat,  prendre  d^autre  plaifir  que  celui  de  voir 
jooer  ,  .fi  ceb  ne  (t  peut  faîte  fans  dtftraire  let 
Joueurs* 

Ce  que  ]edb  ne  doit  pas  faire  croire  à  ceux  qui 
te  Teutent  aprendre ,  que  c'eft  uoe  étude  qui  don» 
ne  plus  de  peine  que  de  plaifir  ;  car  il  eft  fans  con« 
tredit  le  plus  beau  &  le  plus  divertiffant  de  tou» 
les  Jeux ,  pour  «eux  qur  ont  ce  qu'on  apelle  erdi^ 
nâremem  Tefprit  du  }eu» 

HTl'y  a ,  à  proprement  parler,  qtr'une  mairieré 
déjouer  rf&mbre  qui  doit  être  à  trois  perfonnes  »* 
euoique  lufage  ait  fait  qu^on  a  donné  ce  nom  à  unv 
Mçondejoueràdeuxperfbnnès,  qui  n*aproche  en? 
rien  de  Fagrénfienc  &  de  la  perfcâion  du  Jeu  ^ 
Mmt,,  9tld^celuiHiont&ous'4onnonslesRegk»$ 
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fiogs  ne  laifferons^  pas  d'en  dire  deux  mot^^à  Ai^ 
fin  de  cet  Ôavrage*.    . 

Ce  Jeu  ayantid^érf  traké  ,  il  fuffira  en  (uWan^ 
la  même  manière  qui  efl  affez  (impie  &  facile ,  d'y 
ajouter  ce  qui  peut  y  avoir  été  oublié  s  &  corrir 

fer  les  fautes  qui  s*y  fontgliflees  ;  &  quoiqu'il  Temp- 
le que  dans  les  règles  qu'on  a  donné  du  Quadril^ 
le,  on  ait  fufHfamment  traité  de  la  valeur  des  car- 
tes j  foir  qu'elles  foient  Trionvphes  ou  non ,  A 
ne  fera  pas  inutile  »  en  commençant  ce  Traité  ,  de 
rapeller  ce  qui  en  a  été  dit  .en  peu  de  mots ,  pour 
éviter  la  peine  à  ceux  qui  veulent  aprendre  ce 
Jeu ,.  d'avoirrecour$  ailleurs. 

Du  nombre  des  CaHis» 

Le  nombre  dés  cartes  efl  de  quarante  ;  les  Mai>, 
chànds  les  vendent  ordinairement  toutes  préparées^ 
&-non  on  prend  un  Jeu  entier,  qui  eft  compofé  de 
cinquante  -  deux  cartes ,  dont  on  ôte  les  quatre^ 
Dix-t  les  quatre  Neuf,  &  les  quatre  Huit,  qnl^ 
font  douze  cartes  à  ôter  de  cinquante- deux,  ainfi^ 
U  en  refie  quarante^  &  ces  quarante  font  le  Jeu 
deTHombre.. . 

Dt  l'ordre  naturel  des  Cartes. 
.  X'apelle  l'ordre  naturel  des  cartes ,  l'ordre  qu'elr 
les  ont  quand  elles  ne  font  point  Triomphes. 

Il  y  a  <[uatre  couleurs ,  deux  noires ,  &  deus 
couges  ;.  les  deux  noires  fpnr  Pique  &  Ttéâe» 

L'ordre  du  Pique  &  du  Tré£e  efi  comme  dan» 
Des  autrres  Jeux,  &  efl  tout  Naturel;  le  Roi,  la 
Dame ,  le  Valet,  le  Sept,  le  Six ,  le  Cinq  ,  le 
Quatre,,  le  Trois  &  le  Deux. 

Il  faut  obferver  feulement,  que  les  As  noirs 
tt'bntpioint  de  place  dans  l'ordre  naturel  des  cartes;, 
Ua  raifon  efl.  qu'ils  font  toujours  Triomphes  ,  com^ 
aie  nous  dirons  dans  la  fuite» 
,  Le&  deoxcouleurs  roupes  font  le  Carreau  &  le 
iÇoeup  ,.dont  l'ordre  efl  différent  :  le  voicii 

JU.%>U  lieLDame,JeValet»,L'A$,  leDcax^le 
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iCVoîs,le  Quatre,  le  Cinq,  leSa&ieSept.     , 

Mais  afin  qu'on  la  roie  d'nn  cli&d'<3eU  ,  on  ki 
«.  «lîTes  d  après  fui vant  leur  ordre  aacnreU 

Noiris. 

RoL  Dane»  Valec  Sept.  Six.  doq.  Quatre.  Trois» 

Deux. 

Rouges* 

tUA,  Dame.  Valet.  As.  Deux.  Tr^.  Quatre^ 

Cinq.  Six.  Sept. 

Obkrrez  qn*il  y  a  dix  Cartet  en  rouge ,  & 
qu'ilVy  en  a  <|ue  neuf  en  noir ,  par  la  raiion  que 
«oas  avons  d^a  dite  ,  que  les  As  noirs  qui  (ost 
toujours  Triomphes ,  n'y  ont  point  de  place. 
De  tordre  des  Caries  quand  elles  font  Triomphes* 
^  U  £int  fe  iborenir  ici  de  ce  que  nous  venons  de 
dire ,  oue  les  As  noirs  foat  toujours  Triomphes^ 
en  quelque  couleur  que  Ton  joue  :  ainfi ,  foit  qu*oa 
jooe  en  Pique,  TrMe ,  Cceur  ou  Carreau ,  l'As 
de  pique  apellé  Efpadille ,  tR  toi^ours  lapremîece 
Triomphe ,  &  l'As  de  Tréâe  apeUé  Bafte  ^  toi». 
ÎOQrs  la  troifieme.  De-  là  vient  aoffi  qu'il  y  a  ton* 
jours  douze  Triomphes  en  rouge  1  &  qu'il  n'y  ta 
a  qu'onze  «1  noir. 

L'As  de  pique  s'apelle  Efpadille  »  &  l'As  de 
Trèfle  fe  nomme  Bafte.  ' 

.  Cela^fupiDfé,  il  efl  aifé  de  voir  que  la  premieft 
Triomphe  &  k  troifieme  font  toujours  fixes;  b 
difficulté  eft  de  fçavoir  quelle  doit  être  la  fecoiide 
.Triomphe.^ 

£n  quelque  couleur  que  l'en  joue ,  la  dernière 
carte ,  dans  l'ordre  naturel^ ,  devient  la  féconde 
Triomphe  ;  ainfi  le  Deux  de  Pique  ,  quand  oa 
ÎDoe  en  pique,  eft  la  (èconde  Ti iomphe  »  &  poor 
^ors  fe  nomme  Manille.  Il  en  eft  de  inlme  du: 
.Deux  de  Trèfle  quand  on  joue  en  Trèfle. 

Quand  on  joue  en  rouge  ,  te  Sept  de  Caeur  on 
le  Sept  de  Carreau  font  la  féconde  Triomphe  ,. 
c'eft- a-dire  >  le  Sept  de.Coesr^quancLoa  joue  &l 
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Cœur ,  &  le  Sept  de  Carceau ,  quand  en  ^e  eÉ 
Carreau  »  &  pour  lors  s*apeilent  auffi  Manille. 

Il  y  a  donc,  comote  vous  voyex,  (}aatre  Ma* 
nilles  f  fçavoîr ,  les  deiurDenx  en  noîr ,  &  les  deux 
3ept  en-  ronge  ;  nais  elles  ne  iouiflEent  de  ce  prî^ 
Tilége  que  lorfqûe  Ton.  pue  en  la  couleur  dont  el« 
les  (ont.  Par  exemple,  {i\  Ton  joue  en  Pique ,  le 
2>euz  de  Fique  eft  la  Manille ,  &  les  ttsis  autre» 
font  les  dernières  cartes  de  la  couleur  dont  elles 
font  :  il  en  eft  de  même  dea  aiutrei  lorfqu'dles 
font  Triooiphes*  . 

Il  n'y  a  plus  qu'une  feuie  obferratîon  ^  c'efi  kVé*^ 
gard  des  As  rouges  quand  on  joue  en  rouge;  car 
Us  changent  de  place  z  ainfi  4iuand  on  )oue ,  par 
exemple ,  en  Coeur ,  l'As  de  Ceeur  marche  devant 
le^Roi ,  &  eft  alors  k  quatrième  Triomphe*  11  e» 
eiï  de  même  de  l'As  ée  Carrean,  qnandonpa» 
en  Carreau ,  &  pour  lors  ils  s*apellent  Pontes» 
.^Mais  il  faut  fe  fmnttiûr  quecen'eft  qne  quand 
•n  ]oue  en  hkcouleur  dont  ils  font  ;,  car  hors  d»-là^ 
ils, àii vent  l'ordce  naturel  dont  noua  avont  parlé^ 
cirdeyant,       , 

Pour  plus  grande  facilité,  Yoyt%  les  TaWes  fui^ 
TantesL»  où  les  Trion:iphes  font  daiialeur  ordre» 

Noires* 

Srpadille.  Manille.  Baâe.  Roi  Danae.  Vdet.  Sept; 

Sixh  Cinq*  Quatre;  Tioiti 

Jloumes^^     , 

Efpadille.   Manille.  Bafie.  Ponte.  Roi,  Dame;^ 

Valet.  Peux  Trois.  Quatre. Cinq^^Six. 

ObiTer  vez  qu*il  n'y  a  q>i'onxe  Triomphes  en  noiiv^ 
&  douze  en  rouge. 

Cf  qui  fak  les  Triomphët^ 

Les  Triomphes^  au  Jeu  de  l'Homhre ,  ne  fe'fonir 
pu  comme  à  rimpériale  &  à  la  béte  «  ep  tournant 
nne  car  l|»  ,  ^^  on  ne  tourne  points 

Voici  donc  comme  elles  fe  font  ;  quand  bn  don<* 
ne  les  canea  »  conime  nous  allons  dîke ,  chacun  voit 
ton  jeu.,  &  parlaà^fon  rang^ 
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'  SflpoiiMtt  qoe  TOUS  êtes  ie premier  en  carte,  6c 
qa»  TOUS «yer,  par  exemple,  EfpadUle,  leDeos 
deFiiiBe»leBafie,leSeptdePiqiie  &le  Trois, 
avec  quatre  antres  cartes  de  diff&reaies  couleurs  ^ 
CMiTuitez  l'ordre  descartes  «juand  eUesiom  Triotn^ 
phes  «  TOUS  Terrez  qae  imu  aTCxtrok  Matadors^ 
le  Sept  &  le  Trois ,  qui  eft  très- beau  jeu  ,  TOUS  de- 
mandez fi  l'on  joue  :  le  fttpofii  que  les  autres 
n'ont  pas  jeu ,  on  tous  répond  que  non  ;  roui 
dîtes  aloa  :  le  fooe  en  Pique  ,  èi  tous  £ûtef 
Totre  écart  ^  comme  nous  dirons  ci«après ,  &  toW 
là  commefe  font  les  Triomphes.  Ce  que  jtmém 
prcnriar  en  carte  le  doit  entendre  de»deux  autres  « 
qaandceuxqoiprécedentn*ontpasdeleu»  tco» 
A^PaOew 

Les  Triomphes  lie  font  donc  en  nommant  pat 
celui  qui  entreprend  de  jouer ,  la  couleur  en  la» 
5]uelleyafionjeo. 

Mab  îl  faut  bien  ie  fottTenir  lie  Innommer  aTant 
d'asmir  to  &  rentrée  :  cas  fi  celui  qaî  joue  Toie 
U  rentrée  ,  on  osme  In  tourne  devant  Tes  yen 
aTant  '  d'avoir  nommé  la  eonleur  en  laquelle  il 
|one,  les  deux  autres  peurent  nommer  pour  kit 
k  cralenr  qui  leur  .plaît  9  &  pour  lors  il  eft  obligé 
|le  jouer  en  ^ elle  que  Ton  nomme  la  première» 

Si  Ton  nomme  deux  coi^ars  diflétentes  à  In 
Sois  9  on  doit  jouer  en  ceUe  qui  n  été  nommée  par 
iàm  qnreft  à  la  droite  de  l'Hombre ,  en  ce  cas  , 
il  eft  permis  à  l'Hombre  de  reprendre  dam  fon 
écart  ce  qu^  a  écarté  de  la  couleor  que  Ton  a 
nommée  pour  lui  /  mais  il  £iut  pour  cela  que  fa 
rentrée  ne  foit  point  jointe  à  Ton  jeu  ;  car  îà  elle 
j  eft  jointe  «  il  ne  lui  eft  pas  permisde  refaire  fo» 
écart. 

It  bat  nommer  iotmellement  la  couleur  ;  &  if  ne 
fofiroit  pas  à  celui  qui  jooeroit ,  par  exempe ,  tm 
Trèfle  de  im>ntrer  qu'il  écarte  troi»  cartes ,  qui 
fermait  mrCouir»  ua  Pique  &  un: Carreau «& 
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de  dire  *•  Vous  voyez  bieH  en  quoi  je  joue  ;  pzicé 
que  Ton  peut  écarter  les  Triomphes* 

Il  ne  fuffit  pas  au0i  de  dire  :  Je  joue  en  amour  3^''^ 
Guerre  où  IndifTéreuce  ,  pour  dire  en  Trèfle  y 
Pique  ou  Carreau  ;  en  un  mot  ^  H  Caut  nommer' 
formellement,  &  il  n'y  a  point  d'éqmvalent  qai( 
toffife.  ' 

Si  rhombre^  après  avoir  vu  Ta  rentrée»  fe  foqw 
vient  qu'il  n'a  pas  nommé  (a  couleur  »  6c  qu'il  f« 
nomme  devant  que  Ton  en  ait  nommé  une  autre  ^ 
il  n'encourt  aucune  peine  |  &  (a  couleur  efi  btiexr 
nommée» 

;  Si  Thombre  nomme  une  couleur  pour  l'autre  i 
Ù  doit  jouer  çn  celle  qu'î)  nomme  la  première  :  ainfi^ 
û  ayant  jeu  à  jouer  en  Pique  »  il  difoit ,  ^é  joue  éâ 
Çceur  y  di$-j,e  Pique  ,.  ih  ïetok  obligé  de  jouer  en 
Coeur* 

En  ce  cas  ^  il  lui  ed  permis  de  te&ire  fon  ^rf^ 
ft^poCé  que  la  rentrée  ne  foit  pas  jointe  à  fon  Jeu. 
:    Celui  qui ,  jouant  (ans  prendre^  nommeunie  cou» 
leur  pour  une  autre  9.  efi  obli^  de  jouer  en  U 
couleur  qu'il  a  nommée.  ^ 

Dts  Matadors  &  de  leurs  Privilèges» 
■^    Il  n'y  a  proprement  que  tr6is  Matadors  ,  ETpa* 
cRlIe  »  Manille  6c  Bâfte  ;  qui  font  les  trois  première^ 
Triomphes  de  la  couleur  oii  Yofi  joue»^ 

Efpadilleeâ  toujours  l'As  de  Pique. 

Manille  e(V  le  Deux  en  noir  ,  &  le  ^ept  en  rou*^ 
ge  >  &  le  Bafie  efi  l'As  de  Trèfle. 

Le  Privilège  des  Matadors  eft  de  ne  {Souvoir 
être  forcés  par  aucune  Triomphe  inférieure  ;  un 
exemple  éclaircira  ceci% 

^  Supofons  que  j!ay e  en  main^  te  Bafie  feul  „  c*efi«« 
Hi'àîtt ,  fans  autre  Triomphe ,  6c  que  celui  qui  eft 
le  premier  en  eartè  joue  lé  RK>i'deTriom(^  ;  je 
ne  fuis  pas  obligé  de  mettre  mon  Bafie  y  &  je  m*eiè 
vas  de  telle  carte  qp'il  me  plaît  de  celles,  que  j'àl' 
jiUqs^lamainb  v 
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Tal  dit  <f  aucime  Triomphe  inférieure  «  parc€ 
^Êt  les  (opérienres  forcent  les  iaférieures  :  ainfi 
dans  fesempie  d-defliis  »  fi  le  premier  en  earte 
joncm  EfpadiUe  on  Manille ,  qai  font  Triomphes 
opérienres  an  Bafie  ,  je  ferots  obligé  de  le  mettre 
parce  qne ,  comme  nous  avons  dit ,  le  fiyérienr 
iwce  rinf^ieor. 

Remarquez  cependant,  qo*il  (aut  que  ce  foit  le 
premier  qui  joue  le  Maudor  (upérieut  pour  forcer 
rioférienr. 

Car  «  par  eiemple»  C  je  fu^s  dernier  en  carte  & 
qne  j'ay  e  le  Bafie  feul  «  fi  le  premier  joue  atout  du 
Roi,  &  que  le  fécond  mette  eipadille  fur  le  roi  » 
îeae  fuis  pas  obligé  de  mettre  le  bafte  »  parce  que 
e^eidille  n*a  point  été  joué  par  le  premier. 

Quand  )e  dis  par  le  premier  :  je  n'entends  pas 
le  premier  en  carte  ;  mais  celui  qui  joue  après 
avoir  fak  la  levée  dernière. 

Ve  autre  privil^e  des  matadors,eft  d*étre  payét 
d*im  jeton  quand  on  les  joue  fimples ,  ou  de  deux, 
qnand  on  les  joue  doubles ,  comme  nous  Texpli* 
qserons  plus  amfrfement» 

hb^^  pour  être  payés  ,  il  £ittt  qu'ils  foiene 
trois  dans  la  main  de  celui  qui  joue  ,  autrement  iit^ 
ne  fe  payent  point. 

Autrefois  l'Hombre  les  peydt  quand  il  £sifoit  In 
b2te  ,  &  que  les  trois  matadors  étoient  dans  la 
main  de  Tun  des  deux  auufes  ;  mais  cela  n*eft  plus' 

en  ^f&» 

Si  fnombre  gagne  avec  les  trois  matadors ,  il  fe 
les  £ût  pa^er  ;  s'il  perd ,  il  paie  aux  autres.  Ce* 
privilège  le  communique  à  toutes  les  autres  triom- 
phes qui  font  de  fuite ,  &  ces  triomphes  ufurpeni 
alors  le  nom  de  matadors  :  Ainfi  celui  qui  a  les^ 
quatre  premières  triomphes,  fe  fait  payer  quatre 
matadors  ;  s'il  a  les  cinq  premières ,  il  en  bût  payer, 
cinq  ;  &  ainfi  des  autres  à  proportion  jufqu'à  neuf» 
9uis  ii  faut ,  pour  être  payés  »  que  les  triom- 
phes foient  de  fuite. 
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/  De  lé.  manière  de  difpofer  le  Jeu» 

Il  faut  d'abord  compter  pour  chacun  des  J<nïearr 
Tk)gt  jetons  âc  neuf  fiches ,  ôc  fe  îourtnit  que  cha« 
que  nche  vaut  vingt  jetons  &.  s'apeMe  cent» 

11  faut  e&(uke  convenir  de  la  valeur  de  chaque 
fidbe  i  û  elle  y«iidra  cinq  »  dk ,  vingr ,  trente  fols  , 
plus  ou  moins  :  &  c*e(l  ce  q^'on  apelle  jouer  aur 
cinq  9  aux  dix ,  ou  au  trente  fols  le  cent. 

Après  quoi  il  faut  tirer  les  placer  ;  ce  qui  fe  fait  ' 
en  mettant  aux  trois  places,  oii'font  comptés  les 
jetons  ,  trois  cartes  de  diâerentes  couleurs ,  &  en 
prenant  trois  des  mêmes  couleurs ,  que  l'on  fait 
tirer  au  fort  aux  trois  Joueurs  ;  Ôc  chacun  fe  place 
à  la  couleur  jqu'il  a  drée. 

Il  Y  avoit  autrefois  dès  cérémonies  très-incom-^ 
modes  ,  chacun  fe  délérant  l'honneur  de'  tirer  le 
'  premier  dans  les  trois  cartes  que  Ton  prefente  : 
mab  on  les  a  fuprimée»:6c  Tufage  eft  que  celui 
qùieft  entré  le  dernier  dans  la  cnambre,  tire  le 
premier^ 

On  ne  laifle  pas  encore  de  faire  quelquefois 
quelques  complimens  ;  nsats  cela  ceflé  à^%  le  me»* 
i^tent  qu*on  allègue  la  leide  tker  le  premier  quand 
«ni  eâ  entré  le  denuer. 

Chacun  ayant  tiré  »&  f'étant  mis  à  fa  place  «  o^ 
segàrde  à^t  fera;  &  peut  cela  on  tourne  une 
carte  aa  milieu  de  la  table  »  après  quoi  en  diâri-^ 
laiantaux  croîs  Joneors  des  cartes  tournées  Tune 
après  i'auue  «  celui  qui  a  la  plus  haute  de'  la  cou^' 
kur  de^ceUe  qui  eft  au  mitieu  de  U  Table  ^  eft . 
.  celui -qui  fait. 

H  y  a  il  peu  dedé£iTantage  &  fàtt  d'abord  «  que 

^ks  Meffîeufsfefom  ordinairement  honneur  de 

iiervirlesOames.  ftSaisquand  il  y  a  deux  Dames* 

&  un  homme ,  l'ufage  eft  que  les  Dames  feryeni^ 

Thomme.  ^ 

De  la  manière  de  donner  les  Cartei» 

Notts  avonp  dit  que  chacun  des  loueurs  doit 
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#foif  neuf  fiches  Se  tm^  fetoos  «vaut  de  donoer  ; 
OBfliarmeleiea^  eametcamchacuft  vois  jetons 
éewzui  (oîy  &de»z  à  chaque  fols  KpM  Ton  paffe; 
&  foa  apelle  cela  jouer  tt ois  &  deux.  Aatrefeis 
om  ne  mettoit  devant  Toi  mo  deux  ieioos  chaain  ^ 
&  itt  chaque  ibis  qa*oo  paflbit  ;^  nais  cela  ne  fe  pra- 
â<pie  plus;  cependant  il  yen  a  ettcoreyî  ne  met* 
fan  qai*ttB  jeton  à  chaque  paffe,  &  ceki  s'apelle 
îeoeraaa  trois  &  on* 

Chacaadesjetottsqoiinaffqaele  Jeu  »  en  vaut 
irob  :&  ciette  manière  abrégé  de  narqifer ,  eft  afin 
^oe  Ton  y<»e  plus  facilement  fi  tous  ont  bien  mar* 

Le  Jeu  étant  marqué  »  cdoi  qui  doitfiûre  ,  bat 
kicartes,  fiût  coup^  celui  qui  el)  à  fa  gauche ,  & 
ksdonae  trois  à  trois;  jdqa'aa  ttOGibre  de  neuf  que 
cbaom  doit  avoir. 

U  n'efi  pas  permis  dedonner  les  cartes  autrement 
qoe  trois  à  trois  ^  &  fi  on  les  donnoit  d'une  autre 
manière  ,  par  mégarde  ou  autrement  ;  le  coup  eft 
anl  9  &  celui  qui  a  £ût  doit  refiûre. 

Si  les  trois  paffent ,  on  en  remet  chacun  den 
devant  foi;  &  cela  autant  de  fois  queTon  pafle. 

Enfin  ,  s'il  fe  trouve  que  le  premier  en  carte  m 
beau  jeu  »  il  demande  aux  autres  :  jouez-vous  (ans 
prendre  ?  (  nonsfupofons  ici  que  les  autres  n'ont 
paa  de  jeu  )  ils  répondent  que  non. 
.  Apr^  quoi  il  fait  fon  écart  ,  &  écarte  trois  » 
quatre 9  cinq,  ou  fis  cartes  «  félonie  jeu  quil  a  :  Ji 
prend  le  Talon  à  la  droite  de  cehii  qui  fait,  met  à 
la  place  les  cartes  qu'il  écarte  ^  nomme  la  cou- 
leur en  laquelle  il  veut  jouer  ,  prend  dans  le  Ta- 
loa  autant  dte  cartes  qu'il  en  écarte ,  &  remet  le 
refte  du  talon  au  milieu  de  la  Table  ;  d'oîi  le  Joueur 
qui  eft  ^rès  celui  xiui  fait  jouer ,  prend  également 
ûa  talon  tel  nombre  de  cartes  qu'Ù  juge  à  propos  , 
après  en  avoir  écarté  de  fon  jeu  autant ,  &  enfuite 
s'il  en  refte  au  talon  >  celui  qui  eft  à  la  gauche  de 
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rHombre ,  prend  toutes  ^  ou  tel  nombre  qu*it  veift 
des  cartes  qui  refient  ,  en  a7ant,  cooune  les  au# 
Ires  écarté  auparavaiit  f  areille  nombre  qu'il  «n 
prend'  -y 

I)  doit ,  s'il  en  lalfTe  «près  les  avoir  vues  s'il  veut,' 
&  montrées  aux  deux  autres  Joueurs ,  ou  fans  les 
avoir  vqest  les  mettre  tfvec  Ton  écart  fur  le  refle 
des  cartes  ^qui  doit  être  à  la  droite  de  celui  qui  a 
.mêlé  Quand  cela  s'obferve  «  on  n'efi  jamais  eft 
peine  de  fçavolr  à  qui  ç'ed  à  jouer  ;  car  c'eft  tou* 
jours  à  celui  qui  a  les  écarts  à  fa  gauche  pour  le 
premier  coup* 

Si  en  donnant  les  cartes  il  y  en  a  une  ou  deus 
tournées ,  on  continue  comme  ii  de  rien  n'étoît  p 
*à  moins  que  cène  foit  un  As  noir  »  auquel  cas  oft 
refait  :  cependant  ii  celui  qui  donne ,  la  tourne  ea 
donnant ,  il  eH  au  choix  de  celui  à  qui  elle  va  de 
la  recevoir  ou  de  la  rejetter  ;  &  s'il  y  a  plus  de 
deux  cartes  tournées  ^  le^cup  eâ  nul  «  &  Ton  doit 
refaire. 

Ce  même  fi  Ton  s'aperçoit  en  donnant  ou  e» 
Qiettant  les  carte»  fur  le  tapis ,  qu'i  I  y  ait  une  carte 
telle  qu'elle  folt  de  resournée  fur  le  talon  ^  l'on 
doit  refaire* 

Mais  lorfque  quelqu'un  a  dit  ^  }e  joue  fans  prea^^  ' 
dre  «  pu  en  prenant,  &  que  les  autres  ont  pafTé  » 
s'il  fe  trouve  une  carre  on  deux  de  retournées  danji^ 
le  talon  «  quand  même  ce  feroit  un  Matador  ^ 
le^oup  efi  hon  ;  &c  doit  fe  îouer  ;  û  néanmoins 
il  s*en  trouYoit  davantage  de  tournées  ,  le  coup 
ieroit  nul  «  parce  que  cela  découvrirott  trop  le 
Jeu. 
:  Si  celui  qui  qjêle  tourne  une  carte  par  mé^ 

Îrarde  4e  celles  du'il  donne ,  à  moins  que  ce  v» 
oit  un  As  noir  ,  le  coup  efihon  «  &  il  ne  £ilt  pes 
la  Bête.  Qui  donne  plus  de  dix  cartes  à  un  des 
loueurs ,  rend  le  coup  nul  ,  &  eft  obligé  de  rei<- 
foire.  .  ,     . 
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Cdm  qui  donne  cGi  cartes  à  on  on  plnliears 
hàtun  ^  eft  exclus  de  faut  ]ouer  ponr  ce  coup  » 
tait  qall  fe  fott  donné  les  dix  cartes  S  lui-même 
on  aux  autres.  \.      ''  ^ 

A  regard  des  deux  autres  «  ils  pe^ve^t  louer  i 
pk  ayerciflani  anpararant  qu'ils  ont  dix  cartes  ^ 
»qttel  cas  ils  en  doivent  écarter  une  de  plus  aulls 
n*ea  prennent  dans  le  talon  :  car  ii  après  Tecart 
fut ,  as  en  avoient  dix  ,  ils  (eroient  la  bête  ,  ils 
fi  feoient  pareillement  «  s*ils  demandoient  û  Ton 
îooe,  (ans  ayoîc  auparavant,  accufé  quHs  ont  cÊx 
cartes. 

A  réeard  de  celui  qm  dit  »  Pafle ,  avec  dix  car* 
|ts  ,onTe  joue  difiiremment  ;  en  bien  des  endroits 
ca  ne  lait  pas  la  bête  pour  cela  ;  en  d  autres  oa 
b£ût. 

Poiv  moi  Je  fronve  trop  de  (évérîté  à  faire  la 
bête  9  poor  pafTer  avec  dix  cartes  ;  car  il  arrive 
^Mirent  qn*nn  Joneor  eft  d'un  malheur  affreux  i 
H  ne  voit  que  des  trois  &  des  quatre  dans  Ton  jeu  » 
9  n'a  pas  le  courage  de  regarder  fes  cartes  ;  &  on 
Ini  fera  fiûre  la  bSe  pour  ne  les  avoir  pas  comp^ 
iées.  Je  Tnis  donc  de  Tavis  de  ceux  qui  ne  la  font 
fnrc  que  quand  on  a  dix  cartes  après  avoir  écarta 
«■demandé  a  jouer  »  étant  naturel  que  celui  qu! 
demande  ;  doit  avoir  examiné  fon  jeu ,  &  par 
^onféquent  en  averâr. 

Autrefois  on  étoit  là-deflus  d'une  exadltnde  fi 
temide ,  que  fi  un  Joueur  avoit  dit  g  je  paffe  j  j*al 
dix  canes  ,  il  anroit  (ait  la  bête  :  i.  prefent  on  à 
jM-ofeôt  cette  fé  vérité  Efpagnole  »  &  on  joue  d*uae 
jnaniere  plus  hanuine* 

Si  celui  à  qui  on  a  donné  dix-cartes  veut  jouer 
|afisprendi:e«  il  faut  qu'il  batte  fes  cartes  «'  &  que 
Ton  en  dre  une  au  hazard  »  que  Ton  met  dans  ré- 
càrt  /  mais  après  qu*it  a  confenti  que  Ton  lui  en 
fire  one ,  il  eft  obligé  de  jouer  fans  prendre. 
Ce  que  nous  aroos  dit  quaid  on  a  dix  carter jj 
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&  doit  aûffi  entendre  quand  on  n'en  a  que  huit  ;  eût 
la  peine  eft  égale  pour  plus  comme  pour  molhs  ^ 
c'eft'àr-direque  celui  qui  en  donnant  iiedonneroîi 
que  huit  cartes  feroit  la  béce ,  orne  poutroit  faire 
jouer  pour  ce  coup ,  comme  s'il  en  avoit  donné 
&x,iL  Céiià  des  trois  qui  après  avoir  écatté  fç 
trottVeroit  huit  cartes  feulement ,  feroît  la  bêt^ 
comme  s*il  en  avoit  dix^  &  jouerolt  avec  fes  huîç 
cartes  feulement. 

Si  celui  qui  n'en  auroit  que  huit  i  vouloît  jouer 
fans  prendre ,  il  faudroit  qu'il  fît  avec  fés  huit  carr 
tes  aâez  de  levées  pour  gagner  :  s'il  jouoît  enpre  i 
nant  «il  en  prendroit  diu  talon  une  jde  plus  quH 
n'en  ècarteroif. 

Si  celui  qui  fait ,  après  avoir  donné ,  s*avIfo!t  d^ 
retourner  une  ou  pluûeurs  cartes  du  talon  par  mé- 
carde  ou  autrement  »  il  ne  peut  faire  jouer  &  fait 
la  bête,  &  n'ôte  point  aux  deux  autres  la  liberté 
de  jouer»  De  même ,  ù  l*un  des  Joueurs  en  remets 
tant  le  talon  fur  la  table  ou  autrement ,  tourne  une 
ou  plufieurs  cartes  de  celles  qui  relient  au  talon  » 
on  joue  le  coup ,  &  il  fait  la  b^e. 

Le  jeu  eft  faux  lorfqu'il  y  a  trop  ou  trop  peu  de 
cartes  ,  ou  qu'il  y  a  quelque  carte  double ,  ou  qui 
ne  foit  pas  du  jeu  de  i'Hombre. 

Si  cependant  il  y  a  plus  d'une  carte  qu^l  ne  &ut 
dans  le  jeu  ou  dans  le  talon  ,  &  que  l'on  ne  s'en 
aperçoive  qu'aptes  que  quelqu'un  a  dit»  je  joué 
lans  prendre ,  ou  qu'il  en  a  pris ,  le  coup  efi  bon  » 
&  doit  fe  jouer  ;  pourvu  que  l'une  de  celle  qui  eft 
double  ou  toutes  les  deux  fe  trouvent  dans  l'écart 
car  fi  elles  font  toutes  les  deux  dans  les  vi)fgt-fe(>t 
cartes-des  Xpueurs ,  le  coup  eft  faux  #  &  on  doîi 
refaire. 

Le  c6up  eft  également  bon  sll  y  a  moins  d*unfe 
carte  dans  le  talon  &  dans  le  jeu ,  &  que  l'on  ne 
s*en  aperçoive  qu'après  que  I'Hombre  a  dit ,  je 
joue  fans  prendre  j  ou  autremenu 
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Sllyavoîttropoa  trop  peu  de  deux  on  troi^ 
fimes  dsQs  te  Jea,  le  coup  ferotf  unit  il  £iQdf<»c 
f«fcure. 

Celui  qui  donoeroit  ayaot  fon  raog ,  t'S  avok 
achevé  de  doimer  les  vingt-fept  cartes  ,  6cpo£&  te 
taten  for  la  table^il  ne  poasrolt  e»  reremr  ,  & 
Ton  comiiraeroît  la  partie  comme  fi  véritahlemeiu 
fl  avoit  dû  faire ,  mais  i'il  s'en  apercevoit  arant 
que  d'avoir  fini  de  donner  ^  on  aoit  recommen* 
cet  &  £ùre  donner  cdui  qui  dmt  faire  par  droit 
dnjea. 

Toutes  les  fou  que  te  jeu  eft  faux  on  nul  ^  fie 
cpe  Ton  refait ,  c'efi  à  celui  qui  faifeit  de  refaire» 
De  U  maniirc  de  jouer  fans  prendre. 
louer  fans  prendre ,  c*eft  puer  fans  écarter  ;  fié 
pour  cela  il  faut  fe  fentir  aflez  beau  Jeu  pour  faire 
doq  tevées» 

ÏJ^  droit  de  celui  cpi  jone  fans  prendre  ,  étoît 
autrefois  dete  fake  payer  fiz  jetons  par  chacun  des 
JoMurs  pour  le  fâns-preiulre» 
ml4atfprefemementonioue  prefaue  par#tout  le 
Sans-  prendre  fie  les  Matadors  doubles  ;  c*efi  conr 
sne  Ton  convient  de  le  jouer. 

Cefl-à-dire,  que  Ion  donne  à  celui  <pî  jonie 
fans  prendre  douze  Jetons  pour  teSans-  prendre,6c 
&  dôiz  pour  chaque  Matador»  fi  Tonîoue  double, 
ic  lam<Hdé  fi  Ton  joue  fimple. 

Remarquez  qur'U  faut  les  demander  avant  cpa'oft 
w^onpé  9  car  fi  on  a  coupé  »  il  y  a  preicription, 
lis  ne  fe  paient  plus. 

U  en  eu  de  même  de  la  Bete  que  Ton  peut  deman* 
der  ,  qttoiqu*on  ait  joué  plufienrs  conps  depuis. 

Si  c*efi  le  premier  en  carte  qui  jone  fans  preiH 
dre»  ii  nomme  fa  couleur  »  fie  tes  autres  fom  leuss 
écarts,  comme  nous  avons  dit  d-deiliis»  6c  comb- 
ine nous  te  dirons  plus  amplement  dans  lafiiite  ;  fie 
^û  a  Jeu  fur  «  comme  feroient  cinq  Matadors  «  il 
{eut  dire»  je  joue  fans  prendre»  fie  monue  ipa  Jeu» 
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fans  être  obligé  de  nommer  fa  couleafé 
'  Si  cebîqoi  a  joué  fans  prendre ,  &it  cinq  leiréef 
DU  une  de  plus  que  celui  ^es  deux  autres  qui  en  fait 
tdavantage ,  il  (e  h\t  payer  ce  qui  eft  marqué  aa 
Jeu  4  &  par-  deffus  cela  le  Sans  prendre  :  s'il  perd  ^ 
il  paie  le  Sans**  prendre  aui  deux  autres  fur  le  pied 
qu'ils  ont  convenu. 

Si  le  premier;en  carte  demande  j  fi  Ton  jonefims 

prendre ,  &  que  Pua  des  deux  autres  réponde  ijue 

oui  j  le  premier  a  la  préférence  ,  &  peut  jouer 

fans-prendre  ;  s'il  n*a  pas  leu  à  jouer  fans-prendre  , 

i*antre  y  joue  d'obligat'^oti  «  nomme  fa  couleur  ^  & 

fait  payer  du  Sans^prendre  s*il  gagne  ,  (i*nonii^ 

^paie ,  comme  nous  venons  de  dire  ;  c'efi  ce  qu'on 

^pellé  Sans-prendre  forcé.  Si  Tun  des  Joueurs^ 

4iors  le  dernier  en  carte  ^  n'ayant' pas  Jeu  i  jotiér 

(ans  prendre ,  nomme  fa  couleur»  fans  tlemandelr 

'  fi  l'on  joue ,  il  eft  obligé  de  jouer  fans  prendre. 

Si  celafe  faifoit  après  avoir  im  ion  écart  &  ^ 
prenant  le  Talon  «  parce  qu'il  fe  croiroit  le  dernier 
'en  carte ,  il  ne  feroit  pas  obligé  de  jouer  fans  pr«n- 
"dre  ;  mais  celuiqut  eft  devant  ne  perdroit pas  pour 
cela  le  droit  de  parler  le  premier ,  &  de  lui  dema»* 
'der  s'il  joue  fans-prendre. 

De  la  manière  iécarteu 
'  Quand  THombre  joue  fans  prendre  ^  il  n'eft  pas 
ilifiicilè  d'écarter  ;  le  premier  peut  prendre  juf" 
^qu'à  huit  cartes ,  &  mime  neuf;  mais  ce  ne  feroit 
'ne  fçavoir  pas  le  Jeu  ,  car  on  en  doit  laifler  au 
moins  cinq  a  celui  qui  doit  écarter  après ,  afin  que 
les  Triomphes  ne  fe  partagent  pas. 

Lorfque  THombre  ne  joue  pas  fans  prendre^ 
'celui  qui  écarte  après  lui  ne  doit  jamais  aller  aa 
fond  qu'il  n'ait  quelque  Matadors  ou  quelques  for- 
tes Triomphes  avec  dçs  Rois» 

Aller  au  fond ,  c'eft  laiiTer  moins  de  cinq  cartes 
\  celui  qui  doit  écarter  après ,  &  c'eft  ruiner  le  Jeik 
«n  partageant  les  Triomphes  |  ce  qui  fait  fort  finis; 
yent  gagner  l'Hombre^ 
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n  eft  donc  de  la  difcrétion  de  celui  qui  doit  écar« 
ttr  le  premier  après  THombre  »  de  voir  fi  avec  les 
Tffioinpiies  qu*il  peut  raiibnnabiement  efpérer  daos 
lés  cinq  ou  fix  canes  qu'il  tire  du  talon  ,  il  peut 
frire  trois  ou  quatre  levées  ,^n$  quoi  il  doitlaiffer 
cinq  cartes  à  celui  qui  écarte  aprb  lui. 

Il  eu  vrai  qQ*il  n'eft  pas  néceUaire  que  les  quatre 
levées  foient  auffi  fûres  que  s'il  étoit  l'Hombre  ;  la 
wài/hn  eft  que  le  tiers  l'aide  en  faifant  Gano  de  fes 
Rob ,  &  en  forçant  les  triomphes  de  l'Hombre. 

Si  l'Hombre  ne  joue  pas  fans  prendre ,  il  écarte 
le  («emier  y  &  xelui  qui  eft  à  fa  droite  après  :  s'il 
j^>oe  fans  prendre ,  il  ne  fsiit  point  d'écart ,  &  celui 
qni  eft  à  fa  droite  écarte  le  premier. 

Remarquez  donc ,  que  pour  écarter  on  ne  regar- 
de pes  qoi  eft  le  premier  ou  dernier  en  carte  ;  mais 
eue  les  écarts  fe  font  toujours  en  défilant  par  la 
m^te  de  cehii  qui  joue. 

L'Hombre  doit  être  attemîf  à  la  manière  d'écar- 
ter des  autres,  &  prendre  garde  qui  eft  celui  qui  va 
ma  fond;  car  il  doit  s'en  donner  de  garde  »  &  ta- 
cber  de  faire  £iiire  deux  levées  à  celui  qui  n'y  va 
pua  9  s'il  n'a  point  aiTez  de  Jeu  pour  gagner  fans 
cela. 

11  doit  en  ce  cas  jouer  de  façon  à  s*a(rurer  quatre 
nanins  qui  lui  fuffiront  pour  gagner ,  s'il  peut  met- 
tre à  dedx  mains  les  deux  autres  Joueurs^ 
.  S'û  refte  quelques  cartes  du  Talon  ,  celui  qui  a 
écaûé  le  dernier  peut  les  voir  s'il  veut ,  auquel  cas 
les  deux  autres  peuvent  aufti  les  voir  ;  mais  s'il  ne 
les  voit  pas ,  celui  des  deux  autres  qui  les  regarde  , 
ftklaBête. 

Si  l'un  des  Joueurs  en  écartant  prenoit  trop  de 
certes  ,  il  ne  fait  pas  pour  cela  la  bête  ,  pourvu 
qu'il  ne  les  ait  pas  vues  ,  &  il  en  eft  quitte  pour 
refloettre  furie  talon  celles  qull  prend  de  trop.  Si 
^les  font  mêlées  avec  fon  jeu  ,  on  les  tire.au  ha- 
Mid  ^  &  on  les  met  (or  lé  talon ,  fi  celui  qui  doir* 
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prendra  après  lui  n'a  p;is  encore  prU^  ;  autremenC 

4MI  les  met  avec  les  écarts  »  À  il  fait  4a  béte» 

S'il  en  prend  trop  peu  ,  c*eft  prefcpie  la  oi/êoMT 
cHofe  :  â  le  talon  eft  encore  fur  le  tapis,  &quar 
celui  qui  dpir  prendre  après  lui  a'ait  pas.  encore 
mis ,  il  en  prend  ce  qui  lui  nuiaque  ;  s'il  a  prîaj^ 
i)  le>.  prend  au  hazard  dans  les  écarts. 

Celui  des  Joueurs  qui  prendrpît  les  carites  dir 
|;eu  d*un  autre  an  lieu  du  uloo ,  peut,  les  reotettre 
fur  le  jeju  oiy  il  les  a  pr  ifes  »  pouc  retourner  en  preii* 
4re  au  talon  ;  s'il  ne  les  a  pas  vues  ,  il  n!y  a  point 
de  faute  ;  mais  s'illesavues  ,  iTles remettra éga* 
liment  fur  le  jeu  oii  il  lésa  prifes.,  fait  la.bliede 
moitié  avec  celui  à  qui  efi  le  jeu  vu.  L'un  paye«^ 
roit  pour  Ton  peu  d'attention  »  &  l'autre  pour  fà 
nonchalance  ,  devant  toujours  avoir  fon  /eu  à  la» 
main  pendant  que  l'on  joue  :  cette  loi  efi  d'ajutant 
mieux  établie  ,  qu'elle  empêche  plufieura  abus  : 
Premièrement ,  les  piégeique  l'on  pourroit  tendre 
i^  ceux  oui  youdroient  prendre  du  talon  »  en.lnî, 
mettant  a  portée  un.  jeu  àla  place  du  talon  ;  en^ 
fécond  lieu  ,  la  mauvaife  foi  de  celui  qui£air«nt 
femblant.de.  prendre  au  ulon  »,  pourroit ,  pour  pco« 
fiter  du  jeu  de  fon  vo^tin  ,  s'en  fervir  comme,  du, 
tflon.   Il  en  feroit  de  même  de  celui,  qui ,  au  lieu 
4e  tourner  les  levées  des  Joueurs  pour  les  cong^v 
pter  ,  tourneroit  leur  jeu  pour  les, mêmes  r«ifons«t 
Si  le  dernier  qui  prend ,  en  prend  moins  qu'on 
ne  lui  en  laifle  dans  le  talon  »  il  ne  4oit  point  lever. 
celles  qu'il  prend  skvec  celles  qu'il  laifle  s  mais,  le» 
remette  à  part  avantique.de  les  voir  ou  de  joinf> 
dres  celles  qu'il  prend  à  fon  port ,  fi^-non  il  fait  Ut. 
bête  :  enfuite  il  peut  voir  ou  non  celles  qu'il  laif- 
U  f  &  les  mettre  fur. l'écart;  &  s'il  les  voit  »  le^ 
autres  les  peuvent  voir  auffi  ;  mab  s'il  ne,  Uk  voit, 
l^as ,  les  deux  autre»  ne  les  peuvent  pas  voir  ,  Sc^ 
celui  qui  les  voit  fait  la  béte  :  mais  après,  que  le^ 
cpup^eilcpfluni^nçé  de  jouer  »  1^  ^QSQilef.au|re&- 
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4K  les  panrenr  voir  (ans  Caire  la  béte*    ' 

Si  qoelqu'im  ,  oa  même  deux  ûes  Joaeurt» 
ooyaoi  que  tons  auroîeat  paffé  ,  mettoiem  leur 
Jeu  fur  le  talon  ,  ou  les  brouîlloient  ,  &  que  celui 
«pd  n'aoroit  pas  pafli,  veoiât  jouer ,  il  (audroît  que 
Ifs  autres  reppifleiic  Uerscarus  s'ils  pou  voient  lee 
diftînguer ,  û-oon  ea  reprendre  chaom  neuf  ea 
leur  rane  fans  rien  roir ,  &  eafuiie  écarter  &  îoner 
conune  £  cela  »*etoit  pas  arrivé ,  en  cas  néanmoins 
<|ue  celui  qui  veut  jouer  le  deûre  :  fi-non  reâûre  s'il 
y  confent ,  parce  qu'on  pourrait  le  ûiire  malicieu- 
iement  pour  empêcher  qu^il  ne  jovàt  ;  û  les  cartes 
^ieac  même  retournées  ,  il  CMicUoit  toujours  en 
nier  de  même  apr^  les  «voir  battues  ;  mais  outre 
cela,  celui  qui  les  auroit  retournées ^  feroit  la béte« 
De  la  manUre  de  jouer,  les  Csrtej. 

Les  écarts  étant  faits  »  le  premier  en  carte  joue 
in  premier  ;  &  Ton^continueà  chaque  levée  «  com* 
sne  dans  tons  les  autres  jeux  ,  en  commençant 
|iar  celui  qaf  a  hïi  la  levée* 
.  Ce  qu'il  faut  obferver ,  c'eft: 

I.  Que<|«and  on  n'a  point  de  la  couleur  dont 
^00  joue  9  on  n'eft  pas  obligé  de  mettre  de  tiiom* 
|>he  A  on  ne  le  juge  à  propos. 

2*  Que  foit  que  l'on  joue  atout ,  ou  d'une  ail« 
tre  couleur  ,  on  n'eft  pas  obligé  de  metfre  au* 
>  ^icsflus  ;  pourvu  qn-'oa  foumiOe  de  la  couleur  dont 
on  joue ,  cela  fufSt. 

%•  Que  quand  an  de  ceux  qui  défendent  la 
Poule  demande  Gano  à  fon  camarade  »  il  le  dok 
Élire  s'il  le  peut ,  à  m^ns  qu*il  ne  fe  voie  (  s'il 
ne  prend  pas  )dans  l'impuilTance  de  pouvoir  &lr< 
ia  main ,  ou  bien^à  moins  qu'il  n'aitun  jeu  à  pou-* 
Toir  faire  trois  on  quatre  mains  pour  la  remettre. 

On  apelle  fmr^Gano  ,  laifler  palier  à  cdui  qui 
demande  Gano  la  carte  qu'il  joue  quoiqu'on  ait 
an  deflbs.  Par  exemple  «  un  de  ceux  qui  défendent 
Jnpouk,  joue  ladacBMe  pique  j»  &  dMandeG4/9a 
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du  roi  :  (on  camarade  ne  met  pas  le  roi ,  mais  it' 
faut  pour  cela  qu'il  ait  un  petit  pique  ;  car  û  le  roi  . 
eft  feul ,  il  eft  ebligé  de  le  mettre,  â  peine  de  faire 
la  bête. 

4.  Qaand  un  de  ceux  qui  défendent  ta  poule ,  en 
jettant  fa  carte  frape  fur  la  table  ,  c*eft  un  avis  qu'il 
donne  à  Ton  camarade  dé  couper  d'une  forte  triom* 
phe  pour  forcer  l'Hombre. 

Celui  qui  montre  fon  jeu  ou  Tes  rentrées ,  fait  U 
bête» 

Sî  quelqu'un  quitte  &  montre  fon  jeu  avant 
que  le  coup  foitientierement  joué  ,  il  fait  aufli  la 
l^éte  «  &  doit  reprendre  fes  cartes  &  achever  le 
coup  fi  un  tiers  le  defire  ^  &  peut  gagner  codille  ^ 

rirce  que  Ton  ne  peut  faire  tort  au  tiers  &  même 
THombre  ,  quand  ce  n'eft  pas  lui  qui  quitte  J 
ainfi  il  efl  toujours  néceiïaire  v  e  ne  pas  quitter  fii 
montrer  fon  jeu  que  le  coup  ne  foit  achevé  de 
jouer. 

Si  THombre  quitte  &  montre  fon  jeu  ^  aban-« 
donnant  à  gaener  codille  à  qui  le  pourra  ^  il  fait 
deux  bêtes  ,  1  une  pour  avoir  montré  fdn  jeu ,  Ôc 
l'autre  pour  l'avoir  quitté  s  &  les  deux  autres 
\  Joueurs  doivent  partager  entr'eux  ce  qui  eft  fur 
le  jeu  :  mais  fi  l'un  des  deux  vouloir  que  Ton  jouât , 
prétendant  gagner  codille ,  il  ferôit  aufli  la  bête 
»'il  ne  le  gagnoit  pas ,  &  l'autre  tiers  la  tireroit  s'il 
la  gagnoit  î  mais  quand  l'Hombre  gagneroit ,  il  au-' 
roit  toujours  fait  deux  bêtes ,  &  le  coup  refleroit 
lur  le  jeu. 

Comme  le  jeu  de  l'Hombre  vient  d'Ëfpagne  « 
&  que  cela  fe  pratique  par-tout ,  on  peut  aufli  le 
pi;atiquer  en  F;ance ,  joint  que  cela  rend  le  je» 
plus  animé  &  plus  beau. 

Autrefois  on  faifoit  la  bête  quand  on  jouoit  de- 
vant fon  rang  ;  prefentement  cela  ne  fe  fait  plus  ,- 
fi  Ton  en  convient. 
I^'ufâge  étoit  encQte  que  quand  on  avolt  tiré 
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«ne  carte  hors  de  fon  jea  ,  l^Hombre  qui  Tavoit 
vue  la  demandoit ,  &  on  étoit  obligé  de  la  îoaer 
fi  cela  fe  pouvoit  fans  renoncer  ;  prefeatement  il 
faut  qu'elle  foit  fur  le  tapis  pour  n'avoir  plus  la  li- 
berté de  la  retirer.  Un  Joueur  cependant  quiafiec- 
teroit  de  montrer  quelque  carte  qui  pourroit ,  n'^ 
tant  pas  jouée  fur  le  coup  ,  préjudider  &  fiiire 
perdre  THombre ,  doit  être  obligé  de  la  jouer  s'il 
le  peut ,  fans  renoncer  *,  s'il  ne  le  peut  pas  »  il  fera 
la  bête  pour  avoir  montré  fa  carte  mal-à-propos» 

Comme  il  eft  important  de  fçavoir  le  nombre  des 
trioniphes  qui  font  jouées  fi  de  celles  qui  reftent , 
il  eft  permis  à  celui  qui  eft  à  jouer  de  voir  les  le* 
yées  ae$  autres ,  &  de  les  examiner  tant  &  ù  long- 
tems  que  l'on  veut;  ôc  cela  eft  également  permis , 
quoiqu'il  n'y  ait  point  de  Triomphes  jouées. 
^  Il  n'eft  pas  non-plus  permis  à  THombrf  de  dire  ^ 
;e  la  remets  ;  s'il  le  dit ,  il  fait  la  béte  ,  &  il  en  doit 
être  tt(é  coomae  au  coup  précédent ,  excepté  qu'il 
ne  £iit  qu'une  béte  »  n*ayant  pas  montré  foa 
îca. 

Il  n'eft  pas  permis  auffi  à  aucun  des  Joueurs 
pendant  que  l'on  joue  un  coup  ,  de  dire  quand  on 
ne  lui  demande  pas  :  avez^vous  le  roi ,  je  coupe  à 
telle  couleur,  une  telle  couleur  a  pafté  j  jouez  une 
telle  cafte  ,  l'Hombre  en  a  pris  tant ,  il  a  tant  de 
snains.,  j'en  ai  tant,  il  a  gagné  coditle»  allezrvous- 
en  de  vos  bonnes ,  vous  devriez  vous  en  être  aUé 
d'une  telle  carte ,  c'eft  bien  mal  joué  ,  vous  avez 
bien  fait ,  &  autres  femblables  difcoors  ,  qui  peo* 
vent  faire  connohre  les  jeux ,  &  qui  nuifentà  un 
de  ceux  qui  jouent.  Si  l'on  veut  fçavoir  quelque 
chofe  ,  que  l'on  peut  aprendre  en  voyant  les 
mains  ,  on  peut  demander  à  les  voir  êc  rien  de 
plus  ;  car  le  jeu  de  l'Hombre  n'eft  beau  que  quand 
on  ne  parle  pas  ;  du  moins  mal-à-propos ,  &  ceux 
qui  le  font  paiDent  pour  des  gens  indifcrets  &  in  • 
téreff^ ,  ou  qut  ne  fçavent  pas  jouer  ni  même  vi* 
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yt^ ,  poar  ne  pas  dtre  phru  »  &  Ton  dèvroSe  ké 
cofidaipner  tous  à  faire  la  bet^  ,  lorfqiie  cela  fait 
gagner  ou  perdre  quel^'un  :  maïs  on  tfe  le  fait 
pas  par  tolérance* 

$i  celai  qui  a  un  roi  joue  le  premier  par  malice 
0U  auttemeot  une  carie  de  la  couleur  de  ce  r<»  , 
&  qu*U  dife  je  n'ai  pas  le  roi ,  Gano  du  roi  ou  îs 
Totre  roi  •  il  fait  la  béte ,  parce 'que  €*eft  unmeii- 
fonge  6c  une  furprife  m^&fte ,  qu'il  €aut  punir 
par-tout  oh,  elle  fe  trouve. 

Si  le  jeu  fe  trouvoit  &fix ,  le  coup  eft  nul ,  fi  on^ 
»*en  aperçoit  en  le  ^ouanr  ;  mais  fi  on  ne  s'en 
aperçoit  qu'apris  quil  eA  joué  >  il  eft  bon* 

Or  le  coup  e(l  fenfé  joué ,  qu^nd  il  n'y  a  plas 
.de  cartes  dans  les  mi^ns  d'un  des  trois  Joueurs ,  ecr 
lorfque  celui  qui  joue  a  cinq  kvées  fa^es  «  &  qu'il 
ba^  Ton  jeu. 

De  la  Bitt  &  des  Rènoncts. 

La  bâte  h  fait  toutes  les  fois  que  celui  qui  joue 
*c  pgw  pas. 

Il  faut  pour  gagner  que  PHombre  fafle  cinq  le» 
vées* 

il  peut  auffi  gagner  en  n'en  faifant  que  quatre  i 
fi  les  cinq  autres  (onf  partagées  ,  ênforte  que  l'uir 
4e  ceux  qui  défendent  en  Me  deux  ,  &  l'autre 
#rojs« 

La  béte  fe  fait  encore  quand  on  îoue  avec  plus 
#a  moins  de  neuf  cartes* 

Elle  fe  fait  quand  on  reacaice  :  or  pour  avoir 
Jienolicé  »  il  ne  fiiffit  pas  d'avoir  lâché  la  carte  fur 
U  taUe  ;  il  n.e  fuffit  pas  même  que  celui  qui  feroit 
la  levée  ait  jette  ia  carte  pour  la  levée  fuivante  ^ 
î)  faut  que  la  levée  foit  pHée ,  fans  quoi  l'on  peut 
reprendre  (a  carte  &  obéir  ,  à  moins  que  celui 
qui  a  renoncé  n'ak  lui* même  joué  fa  carte  pour 
le  coop  fttivant,  pour  lors  il  n'eft  plus  à  tems  d*y 
revenir  :  fi. fa  renonce  préjudicie  au  jeu ,  il  reprend 
ÙL  carte  »  mais  il  £aii  la  bête.  Cependant  fi  toutes 
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tecmbs  étoienticpuées,  îabéte  feroii  fiâie»  &  oH 
«e  Ttçmidrtk  pas  fes  cartes. 

.  Celui  qui  renonce  plofifars  feb  en  nn  ^ounr 
«près  ^ae  les  cartel  font  pliées  for  le  tapîs  ^  ne  faiit 
^'tiae  bête ,  "û  Van  ne  s'en  aperçoh  qn'après  que 
les  renonces  font  faites  ;  mats  û  après  s'être  aper« 
^  de  la  première ,  il  ei|  (att  nne  féconde  »  îi  fahi 
deiYz  bêtes ,  Ôc  aînfi  de  trois  &  quatre  ;  &  dant 
Pun  &  dans  Tautre  cas ,  il.  eft  obligé  de  repren-^ 
«dre  les  cartes  qu'il  avouées  mal-ir-propos ,  &  de  ri^ 
t^lir  le  jeu  comme  il  devoir  être  )6ué  ;  quand 
-mêtne  la  dernière  main  feroit  jouée  lorfqo*il  y  a 
plufienrs  renonces  dans  en  coup ,  &  que  les  cartet 
^•e  font  pis  brouillées  »  cela  n'empêcbe  pat  qu« 
cdui  qui  joue  ne  fafle  la  bête  s'il  perd. 
-  Tontes  les  Betes  faîtes  fur  un  même  coup ,  foii 
par  renonce  ,  trop  ou  hop  peu  de  cartes  ou  an^ 
4rement  »  vont  enfemble  le  coup  fui  vaut ,  à  tnoin» 
que  Ton  ne  convienne  de  les  mettre  féparémekit  ^ 
«l'étant  pas  de  la  volonté  de  celui  oui  les  a  fûtes-, 
de  les  remettre  ou  non  ,  mais  à  la  plurafité  dea 
Voix» 

Si  l'on  de  ceux  qui  défendent  la  Ponte  étant 
dîftrait  ,  ne  fe  fonvenoit  plus  de  la  codeur  eil 
quoi  l'on  îoue ,  &  la  demandoit  à. l'autre ,  qui, 
bu  par  diftraâion  ou  autrement  diroit  Pique  an 
lieu  de  Trèfle  »  celui  qui  couperoit  avec  un  Pique 
ne  renonceroit  pas ,  s'il  n'aVoit  pas  de  la  couleur 
jouée ,  étant  permis  de  gagner  ,  mais  il  ne  fçau* 
toit  reprendre  fa  carte  dH  qu'elle  a  touché  le 
tapis  ,  il  ne  fait  cependam  pas  la  Bête.  Celui  qui 
faiiânt  jouer  perd  le  Jeu  &  fait  encore  la  Bête 
pour  avoir  renoncé  «  eft  le  maître  de  faire  aUet 
ves  deux  Bête»  eniemble  ou  (éparément. 

Quand  il  7  a  plufieurs  Bêtes  ,  après  que  la 
première  eft  tirée ,  la  plus  forte  fe^tire ,  &  ainfi 
des  autres  qui  fuivent» 

:  '  Remarquez  que  toutes  les  Bêtes  qui  fe  font  eè 
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quelque  msmiert  que  ce  foit,  font  de  tout  ce  tfl0 
THombre  tire  quand  il  gagne  ;  ainfi  il  eftde  la 
j7rudence  des  Joueurs  d^é virer  de  tomber  dans 
cçs  inconvéniens  ,  &  de  fuivre  la  maxime  des 
fages  Joueurs  ,  qui  après  avoir  pris  ce  qu'ils  veu- 
lent de  cartes  au  talon  ,  comptent  le  tout  avant 
de  les  regarder  ,  pour  (çavoir  s'ils  n'en  ont  pas 
^  plus  ou  moins  de  neuf. 

Remarquez  encore  que  les  levées  peuvent  fe 
partager  en  différentes  manières  «fuivant  lefquelles 
on  gagne  ou  on  fait  la  Bête. 

Il  n'y  a  que  deux  manières  de  gagner  ^  dont 
nous  avons  déjà  parlé  ,&  dont  il  n'y  a  plus  rien 
à  dire  :  nous  ne  parlons  que  des  manières  dont 
on  fait  la  Bête.^  . 

Quand  chacun  fait  trois  levées  »  l'Homjkrefait 
la  Bête  y  3c  c'eft  ce  qu'on  apelle  remife  par  trois. 

Quand  l'Hombre  en  fait  quatre ,  &  un  de  cçux 

Ïui  défendent  quatre  ,  l'Hombre  fait  encore  la 
lête ,  &  c'eft  ce  qu'on  apelle  amplement  remife; 
Quand  l'Hombre  (ait  quatre  levées  ,  &.que 
l'un  des  deux  autres  en  fait  cinq  ^  &  quand  l'uii 
des  deux  qui  défendent  la  Poule  en  fait  quatre  , 
VHombre  trois ,  &  le  tiers  deux ,  l'Hombre  fait 
la  Bête  f  &  celui  qui  en  fait  plus  que  lui  gagne  ; 
&  c'eft  ce  qu'on  a^eile  gagner  Godille*  Nous  eà 
ferons  un  article  particulier. 
Du  CodilU. 
le  Codille  eft  au  Jeu  de  l'Hombre  »  quand 
fans  être  THombre  on  fait  cinq  levées  ,  ou  que 
l'on  en  fait  quatre ,  &L  qu£  les  cinq  autres  font 
partagées  »  enforte  que  l'un  en  faffe  deux  &  i'au* 
tre  trois. 

Celui  qui  afpire  au  Codille  »  doit  être  de  bon^ 
ne  foi ,  &  ne  pas  demander  Gano  quand  il  peut 
faire  quatre  levées  fans  cela  ;  mais  comme  il  n'y 
â  point  de  peine  contre  celui  qui  le  demande  ^ 
bien  des  gens  ne  font  pas  trop  fcrupuleuxià"^ 
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^^leffas  ;  c€  quie  ï<m  peut  faite ,  €*eft  «Titre  fur  (es 
gardes  contre  ces  ^eos-là  pour  le  refte  de  la  re* 
prUe,  &  ne  plas  jouer  avec  eaz  une  autre  foie 
pour  éviter  cet  inconvénient  :  il  y  a  bien  des  gens 
qui  demandent  Gaao  fans  con(equencr;  &  s'ils 
gagent  Godille ,  on  n*en  iâpute  point  la  faute 
a  celui  oui  l'a  demandé  ,  mais  à  celui  qui  a  ea 
trop  de  facilité  à  le  faire ,  lorfqu'il  pouvoit  fiûre 
perdre  fans  Êiire  Ganû  »  car  il  vaut  encore  mieux 
^û'6  g*gA^  Godille ,  que  de  laîfTer  gagner  rHom» 
bre. 

Celui  qui  gagne  Godille ,  tire  ce  que  THombre 
«nroît  tiré  s'U  avoit  gagné. 

Si  l'Hombre  demande  G^/xo  pour  empêcher  le 
Godille,  il  Eût  la  bête,  car  cela  n'eft  nulIemcAt 

D  7  a  des  gens  qui ,  après  avoir,  vu  leur  rentrée^^ 
<tpn  ni'eft  pas  favorable  ,  demandent  à  s'en  aller  ^ 
M  h  faire  la  bete  pour  nuire  au  Godille  «  cela  eft 
fi.  fiott  éloigné  de  Tefprit  du  Jeu  de  l'Hombre  » 
qn'il  n'y  a  point  de  loi  fur  cet  article;  auffi  cela 
si'eftnl  ea  nfage  que  parmi  des  gens  qui  ne  fe  pi* 
^oeni  pas  de  belles  manières. 

.  Il  n*efl  donc  pas  permis  ,  en  quelque  manière 
que  ce  ibit ,  de  nuff e  au  Godille  ,  fi  ne  n'efl  en 
jouant  fagement,  &  en  ne  âifant  pas  Ganoy  û 
Ton  croit  qu'il  le  demande  malà  propos. 

Il  faut  encore  fe  fouvenir  quil  vaut  mieux 
rifqoei'  de  donner  Godille,  que  de  faire  gag^ 
J'Hombre. 

Lorfque  celm  qui  afpîre  au  Godille  deman& 
Gano  à  fa  quatrième  levée  ,  &  qu'il  en  a  ui^ 
lire  dans  la  inain ,  il  ne  doit  pas  honnêtement  tirer 
la  Poqle  ;  il  en  t&  de  mem^  s'il  demandoit  £1 
.  srotiieme  levé  ,  &  qu'il  en  eût  deux  fûres  dans 
la  main ,  qu<»qu'il  le  peut  à  la  rigueur. 

Cehii  qui  eâ  le  premier  à  )ouer  ,  &  qui  n'eft 
pas  l'Hombre ,  qui  peut  avoir  quatre  madns  (ûres 
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âftnrHm  fai  lor^^HH  a  un  R<»  oa  iieàXy  iont^ 
Tmi  peut  paflbr,  &  qui  a  outre  cdà  une^Oame^ 
d'une  autre  couleur  ,  ne  doit  pas  konnêtemenr 
cof^meacer  de  jouer  par  (a  Dame ,  ni  en  deman- 
der Giano  »  ni  d^aucune  autre  carte  :  m  au  tiers  #a- 
Eiyer  ni  de  rien  faire  t  mais  il  doit  jouer  d'abord^ 
n-  Roi ,  &  demander ^4/1^ ,.  &  s'il  ne  pafl^  pa» 
&  au*lt  en  ait  deux  ,  le  demander  de  Tautre  y 
&  sil  ne  paffe  pa»  encore,  il  lé  peut  demander 
de  iW  Dame  »  parce  que  »^i^  commençoit  de  le 
demander  de  fa  Dame,  qu'elle  lui  paflât,  8t 
qu'apris  un  de  fes  Rois  lui  pâfidt  auffi  ,  quanct 
même  U  n*èa  demanderoit  pas  Gano  ^  il  auroiiE 
Ëodilte  affurf^  &  il  n'eft  pas  permis  de  deman- 
der (a  première  main ,  lorTque  l'on  en  peut  a^oir 
fuatrc  fôres  d'une  autre  manière  :  on  ne  peui^ 
imnmd^  empêcher  qu'il  ne  tire  le  coup ,  nr 
ioua«  c^uit  qui  gagjnent  CodHle  mal-à^propei  i\ 
mais  quand  cela  arrive^  les  beaux  Joueur»  la  re« 
metitm  presque  tot^ours  ,  &  ron^doit  fe  défie» 
de  ceuit  qui  ne  le  font  pas. 

li  faut  «néanmoins  faire  ptutdt  gagner  CodilKe^ 
an  tiers,  que  delaifler  gagner  Thombre  quand 
on;ne  peut  faire  autrement ,  &  dans  lés  coups  qui' 
Ibnt  douteux  ,  parce  qu'il  refte  toujours  une  bèc^ 
fur  le  Jeu ,  &  pour  lors  celui  qui  le  gagne  doit' 
tirer  fans  fcrupùlr. 

Il  eibevicore  à  remarquer  que  quand  on  de^ 
iBimderoit  Gano  maK  à*  propos  ,  *&  que  la  carfe* 

Iïaffàt  ,  fans  que  l'on  le  pât  empêcher  ,  on  ne 
aiflieroit  pat  de  bien  ^gner  Codiïle ,  l'honnéteté- 
n^tobligeant  à  la  remettre  que  quand  on  accorde^ 
wtGàfw^  que  l'on  potfirrbft  ne  par  fairoi  6t  r^ 
mettre  le  coup  p^  ce  moyen  •  '    ' 

11  «'eft  par  permis  à  rhomlire  de  donner  C6St 
dille  à^  qui  H  vondtu^  il  doit  être  forcé  de  pre^ 
dre  quand  il  le  peut^^.  &  fi  en  ne  le  faifant  pa»» 
iH&it  |pgpe^Cod^l^*à^hli  qs»  AC^rattroiiBH^ 
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Kaforelletneiit,  il  doit  payer  poqr  Taaue  ce  <pu 
hà  en  pountiit  coûter. 

Di  là  maman  di  marqUir  U  j€tu 

Il  £iQt  Te  fouvenir  que  chaque  Jeton  qui  suf^ 
411e  (e  Jea  en  raot  trois» 

n  faut  encore  fçaroir  que  quand  les  Jonenrs 
ont  marqaé  diverfement  «  f  un  plds ,  l'autre  moins, 
on  pafle  fiiivant  celui  qui  marque  le  plus»  &  To* 
t^  labéte  de  même. 

Cela  fupofé  ^  on  commence  i  manquer  le  Jeli 
en  mettant  chacun  trou  jetofis  devant  foi  »  com* 
ne  ¥ons  voyez. 

000 
'   S:  fon  pafle,  fit  qu'aucun  dei  trois  n'ait  jea  h 
jouer ,  on  met  encçre  chacun  deut  îetom  deraiiir 
ibi  en  cette  manière. 

OOOXK) 

Et  tomes  les  fois  que  loii  pafle»  on  en  ajoute 
Jeux  fur  h  même  ligne  que  Ie$  autres ,  fi  ce  n'eflf 
qnaad  on  joue  trob  &  un  ,  auquel  cas  on  en  met 
cfabord  trois,  &  un  chaque  fois  que  Ton  pa^e. 

Quand*  la  Poule  eft  rétirée  ,  on  recommence  »• 
en  remetunt  chacun  trois  jetons  devant  foi  9 
mais  quand  il  y  a  plufieuts  bêtes  ,  après  avoir 
mé  b  première  ,  on  ne  met  an  jeu  que  chacun' 
.Aeux  jetons ,  &  cela  tant  tant  qu'il  y  a  des  bêter 
S  tirer. 

Si  l'on  gaeite  Codallè  ,  quoîqu^il  y  ait  encore- 
dbs  bêt'e^,  chifcun  ntét  trois  jetons  devant  foi»  & 
cela^  ne  fe  pratique  qa'à  celles  que  l'on  gagne  par 
Codille  ;  &  s'il  y  en  avoit  d'autres  à  tirer  après^ 
«m  coup  qu'on  ne  gagne  pas  par  Codille  ,  on  ne 
les  marqueroit  ^'avee  deux  jetons  ,  quand  on 
Jtme  trois  &  lÀT,  on  en  met  trois  au  Codille  »  68f 
un  aux  autres  bêtes. 

£ar  tfSter  f^*  ixiarque  av^  deux  jetons  ain  de(^ 
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fous  ;  par  exemple ,  chacun  met  d'abord  trois  jé^. 
'tons  au  )eu  ;  Topofons  qu'on  pafle ,  on  en  remet 
encore  chacun  deux  ;  ce  foiit  cinq  jetons  devant 
chaque  Joueur  oui  font4e jeu ,  &  qui  fe  marquent 
comme  dans  la  ngure  fuivante» 
POGOO 
Si  rhombrepérd ,  labéte  fera  de  quarante- cinq 
jetons,  parce  qu'il  y^  en  a  cinq  devant  chaque  , 
qui  font  quinze  ,  puifque  chaque  jeton  en  vaut 
trois.  Or  quinze  jetons  devant  chacun  des  troia 
Joueurs  font  quarante- cinq;  la  bête  fe  marque  i,; 
comme  on  voit  dans  la  figure  cideiTous. 

ooooo 
oo 

Et  autant  de  fois  qoe  l'on  paQe  «  €m  met  fur  les 
Jetons  du  defTous  deux  autres  jetons  ^  fuivant  qu'il 
cft  marqué  ci  après. 

OOOOO 
OOOO 
,    Celui  qui  fait  la  féconde  béte  la  fait  du  total  ; 
c*eft-à*dire  ,  de  cent  vingt-fix  jetons  ;  car  il  ^ 
a  d^abord  cinq  jetons  devant  chacun  du  fond  da 
jeu,  qui  font  quarante  cinq,  comme  on  vient  de 
l'expliquer.  Quasante-cinq  de  U  première  béte ,; 
'&  quatre  jetons  devant  chacun  qui  ont  éxi  mis 
pour  les  Pafles  qui  font  trois  fois  douze ,  qui  valent 
trente-  ûk;  joignez  à  ces  trente-  fix  jetons  de 
Pafles,  quarante  cinq  du  fond  du  jeu  ,  quarante* 
cinq  de  la  première  bête  ,  &  vous  trouverez  que"^ 
ces  trois  nombres  de  jetons  k  m^ontent  à  cent 
Vingt-  (ix ,  qui  font  la  féconde  bête  ^  qui  fe  marque 
^afinu» 

OOOOO 
OOOO 
OOO 
Cettti  qui  en  fait  une  troîfîeiae  »  ne  Ta  fait 

Îtoi  forte  que  des  jetons  ^ut  font  au  -  deflbus  de 
ï  fecoftde  bête  »  &  «lie  fe  marque  en  mettant 
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ftacore  au-deffout  ;  &  cda  autant  que  Von  hit  de 
bétes  :  mab  pour  lever  la  diiGcalté  de  compter 
les  bétet  »  qui  embarraffem  bien  des  geiu ,  on  fe 
fert  de  siaftpes  d'Yvoire  ,  oii  les  bétes  font 
chiffirées,  que  l'on  met  deTam  ceux  qui  les  ont 
Eûtes. 

£n  voici  une  Table  ponr  la  comoiodité  de  cem 
qui  n'ont  pas  de  marques  ,  oii  on  verra  la  valeu: 
des  bétes  que  l'on  peut  £ûre. 

Tjé  S  L  E. 


l 
*7 

a 
7» 

3 
90 

4 
108 

À 

6 
«44 

7 
»7a 

8 
180 

.9? 

10 

II 
aj4 

12 

2^1 

270 

288  [    306  J 

Cette  Tdble  fervira  i  compter  îes  bétes  qui  (e^ 

font  faites  fur  les  coups  ob  Phombre  perdni  par 

remife;  fi  dans  llntervale  ék  ces  bétes  il  y  a  ea 

.des  coups  ob  Ton  ait  6it  pafle.  Ton  augmentera 

pour  chaque  deux  )etoas  qui  feront  marqués  dix- 

suit  de  la  valeur  de  la  béte  marquée  à  la  Tab^e 

c»*deflus.  Par  exemple ,  fi  fur  la  béte  de  90  qoe 

îe  fupofe  aller  fur  le  Jeu  pour  le  premier  coup  avec 

k  Jeu  ordinaire  «  quleft  de  deux  jetons  >  il  fe  âiit 

.  paflfe  >  on  augmentera  le  Jeu  de  deux  jetons ,  qui 

en  valent,  commeila  été  die,  i9,  ce  qui  fi^ra 

que  la  béce  qui  fera  £nte  fur  ce  coup  fera  de  ri6  ^ 

•an  lieu  qiie  li  le  coup  étoîi  ftmple ,  eHe  ne  feroit 

.  que  de  cent  huit  «  aiafi4]u'elle  eu.  marquée  dans 

KL  Table  ct-defliis»  L'on  augmentera  égafement 

de  18  ,  pour  cbaque  deux  jetons  qu^  feront  de 

fiirplus  :  enfin ,  pour  donner  en  deux  mots  une 

idée  claire  de  la  luaniere  dom  cm  doifr  couapiei^ 
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ks  bêtes,  il  fuffit  de  di»e  que  Ton  doit  fetre  fi^ 
i>^ ite  »et)f  fois,  ce  <{Qt  en  ntàrliué  deTant  cntf 
des  Joueors  :  anqoel  nombrt  'A  faut  encore  a)otiter 
la  bête  ou  les  b^es  qui  vont  ,  s^îl  y  en  a  xpA 
jattent  fur  le  cxmp»  £t  lorsque  le  J^  a  étériré  pabr 
Codille ,  comme  il  efl  marqué  par  trois  jetcms ,  if 
augmente  par  conféqaent  de  ^  ;  il  tty  à  ponr 
.<^ qu^à  funrre la^stéaoe  mtrkMt^ décompter për 
neuf  tous  les  jetons  qof  font  au-devane  de  Fc^ 
des  Joueurs.  On  obfcrveralamême  manière  pour 
compter  les  bêtes  qui  fe  feront  lorfque  Ton  jouçr» 
àtrofy £c  on ,  c'eft«à-dire ,  qu*on  multipliera  ^ar 
seul  chaque  j^ton  qpi  i!et«a  devant  Tuo  des  Joueurs» 
en  y  ajoutant  la  vâdenr  des  bêtes  qtti  iront  fur  le 
Jeu  :  la  feule  difféience  qui  eft  enti^  ces  daux 
«lanières  de  marqeer ,  c'^efl  qu'l  la  première  9^ 
Pon  marché  par  deux  jetots  chaque  paife  ,  >& 
en^  le  marque  par  i^n  à  cette  deraîere ,  c'eft  p|u» 
me  (uffi£uH  pourifavofriiHtfqiier teJw tel  qti'bii 
Iç  )oue«  Or ,  voyons  maintenant  comment  il  faut 
Jè  âMrquer  lorfi^on  le  ^e  à  la  Bavarois-. 

J^€  la  manière  de  marquer  le  Je»  à  la  Bava^oi/i. 
On  donne  ordinairement  à  cbaGUs  des  Joueurr 
00  jetons,  qui  valent  ce  dont  on  eâ  conveitffy* 
ti  fiches  qpi  valent  vingi  jetcos  à  la  maflÀeiie 
précédente  de  marquer,  il'en  valent  que  dix  à" 
celle-ci. 

En  commençant  \t  Jeuv  chaque  Jooesr  nier 
trois  jetons  au  devant  de  lui  ^  âc  toutes  les  foir 
que  l'on  pafTe  ^  chacun  remet  detnc  jetoits. 

On  paie  la  Confolation  trois  jetons  ,  le  San^ 
prendre  quatre,  &  un  Jeton  pour  chaque  Mi- 
tador  i  on  paie  deux  nches  pous  kp  Vole  ,-SC 
on  ne  tire  qu'une  bête  ^  s!il  y  en  a  piufiiAfrs,  iL 
qp*elles  foient  féparées  ;  outré  ces*  deux  ficher 
de  la  Vole,  on  paie  à  l'ordinaire  le  fans  pemii^e^ 
^  le»  Ma^doc^  s'ilft  ont  Ueoi»  &  bi-GoimlaKiMi* 
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Et  fi  ajaat  Mtiepm  la  Vote  B  ne  la  £alt  pas  , 

5  paie  à  chacua  de  fes  deux  tiers  deox  fiches, 
nojennaor  quoi  il  eft  payé  in  refte  du  Jeo^ 
ffiiame  s^il  wtck  fîmplemeat  gtgné.  La  première 
Mte  n'eft  îaoïai»  qoe  de  9,  lafecoadc  de  24,  la 
troîfieaœ  de  30 ,  6c  aiaft  en  aogmemant  de  6  e» 

6  9  ce  qai  £ttt  tooioers  le  nombre  de  jetons  qov 
doivent  éo-e  6»  le  jeu ,  fiins  augmentation  m  di- 


La  Vole  ie  fiûrqnand  on  lait  tomeeles  levées* 
L*«ranuge  de  celm  qai  fait  la  Vole  >  eft  de 
tirer  tontes  les  bites  qui  font  an  îen  ;  maïs  oeand 
ân'y  apoint  de  bites  ^  en  qu'il  n*y  en  a  qa  une  ^ 
3  gagne  le  dooble  de  ce  ({u'il  anrott  gagné.  Si  » 
par  exemple  »  il  7  a  cinq  jetons  devant  chacun  ^ 
&  nue  bâte  de  vmgt-  fept  »  ce  font  foixante-douze 

?  s'il  y  a  à  h  Poule  ^  içavotr ,  quarante- cinq  aux 
oorty  &  viflgt-fept  de  lahéte  :  les  deux  au* 
ntê ,  (  outre  la  Pooiè-  qall^  tîte  »  )  lui  dcHVent  ew* 
eore'trente-fix  jetons  chacun.  Il  en  eft  de  m&ne 
^piaad  il  y  en  a  plos  ou  moins  ;  mais  s'il  y  a  deux 
bêtes  y  il  les  tire ,  &  on  ne  lui  doit  rien  davan*. 
tage.  Maia  6  plufieurs  bêtes  alloient  enfemble  » 
parce  qu'elles  auroient  été  faites  le  même  coup,. 
«a  parce  que  celui  qui  aurolt  £iit  la  dernière,  les 
anroit  mifes  eaCembie ,  on  paie  le  douUe ,  com- 
me s'il  n'y  en  avoit  qu'une. 

La  Vote  n'eft  pas  aifée  à  hite,  &  il  ne  faut 
pas  l'oitreprendre  qu'à  bon  titre ,  parce  que  quand 
•n  l'a  une  fb»  entreprife  >  il  n'eft^  phis^  tems  der 
a'eri  dédire. 

Or  la  Vole  eflr  entreprife  quand  après  avoir 
Ut  les  cinq  premières  levées ,  l'hombre  joue  feu« 
leinent  mie  carte  »  auquel  cas  11»  deux  autres  peu* 
vent  fe  montrer  leur  jeu ,  &  convenir  dece  qu'île» 
^deront  pour  l'empêcher. 
IL  fiuit  ici  fe-foavenir  qç|e  l'hombre  qpî  roir 
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Sarde  fon  écarts  après  avoir  pris  pareil  nombre- 
e  Cartes  du  Talon  ,  &  les  avoir  vuies  ,  ne  peut 
lairela  Vole. 

.  Si  celui  qui  entreprend  la  Vole  ne  la,  fait  pas  ^ 
les. deux  autres  partagent  entr'eux  tout  ce  qui  eft 
au  jeu ,  c'eft'à'dire  »  les  Tours  &  les  bétcs  ;  ce« 
pendant  fi  Thombre  a  joué  (ans  prendre ,  ou  s'U 
a  des  Matadors  ,  il  fe  les  fait  payer ,  quoiqu'il  ne 
tire  rien  du  jeu.  Si  l'on  veut  admettre  le  Contre 
à  ce  jeu ,  il  faut  en  Convenir  auparavant. 

Si  l0  premkr  en  carte  veut  fsûré  jouer  &  deman* 
de  aux  autres  s'ils  jouent  fans  prendre ,  que  celui 
qui  fuit  lui  réponde  «.  oui ,  s'il  ne  joue  point ,  ôç 
[ue  le  troifieme  dife  enfuite ,  je  le  joue  fans  pren* 
ire  ii  entreprends  la  vole  ;  ce  dernier  y  doit  erre 
reçu ,  fi  l'un  des  deux  premiers  en  fon  rang  veut 
entreprendre  la  même  chofe  ;  &  lorfque  cela  eft 
arrête,  les  deux  qui  ne  font  pas  avec  Ihombre 
peuvent  fe  montrer  leurs  cartes ,  &  écarter  &  jouer 
de  concert  pour  empêcher  celui  qui  entreprend  la 
vole  de  la  faire.    ^ 

Il  en  fera  die  même  fi  le  premier  ou  le  fécond 
veut  jouer  fans  preipdre,  ôc  que  l'autre  veuille  en- 
treprendre la  vole  ;  s'il  manque  de  la  Caire  J'ayaiaç 
entreprife  par  coi^re ,  il  ne  doit  être  payé  de  rien» 
encore  qu'il  gagne  le  jeu  «  Repaie  pour  avoir  man« 
que  la  vole ,  ce  qu'on  lui  auroit  payé  ^  &  fait  la 
bête  de  ce  qui  va  fur  le  jeu. 
^  L'Hombre  étant  une  efpece  du  Jeu  de  la  bête  ; 
ob  Ton  admet  le  contre  en  France ,  on  peut  auiB 
l'admettre  au  jeu  de  l'HomWe  ,  outre  que  cela 
donne  plus  d'étendue  au  jeu ,  quoique  l'on  ne  pré<f 
fume  pas  que  ces  fortes  de  coops  puli&nt  arriérer 
iouvent. 

L'hombre  ne  peut  pas  faire  la  dévole  ,  ni  Tua  des 
deux  autres  la  vole ,  quand  même  ils  la  feroient 
effeâivement  ,  parce  que  le  premier  ne  ferott 
toujours  que  la  bête  >  &  que  l'autre  ne  tireiDit 
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lien  ,  que  coraine  lorfqa'îl  gagne  codîUe» 
Dtla  durée  du  Jeu. 

Comme  ce  jeu  demamle  de  l*aplictt!oo  •  on  y 
nutt  des  bornes ,  &  on  convient  du  nombre  des 
Pooles  qne  Ton  vent  )ooer  ;  &  cela  fe  règle  ordî» 
Bairement  à  TÎngt ,  trente  ,  ou  quarante  an  plus. 

QoiMid  on  eft  convenu  du  nombre ,  à  mefure 
Me  Ton  gagBe  les  Poules  on  tire  un  jeton  que 
i<m  met  à  part  ;  &  ces  jetons  aflemblés  qui  mar* 
quent  la  durée  du  Jeu  ,  fervent  auffi  à  pajer  les 
cartes  ;  cependant  on  ne  marque  point  lorfqu'oa 
gagne  codiUe. 

'QnwÊké  les  coups  font  achevés ,  on  peut  jouer 
les  tours ,  c*eft-à-dîre  ,  trois  coups  pour  chacun  on 
ÎQ<qii*à  la  première  bête  ,  mail  il  n'y  a  nulle  obli- 
gation fi  on  ne  l'a  dit  «  &  on  n*a  point  lieu  de  fe 
plaindre  d*un  Joueur  qui  ne  le  veut  pas. 
'  Celui  qui  voudroit  quitter  avant  que  le  nombre 
des  tours  convenus  fût  achevé  «  devroit  payer  ton? 
te  la  perte  qui  fetoit  fur  le  jeu ,  à  moins  que  queW 
nue  affaire  imprévue ,  ou  autre  caufe  légitime ,  ne 
y  «bligeât^*  auquel  cas  on  pourroit  lèuiement» 
par  honnêteté ,  hxhiàirt  â  ce  qui  a  été  joué  >  oa 
remettre  à  finir  la  partie  à  une  autre  (ois ,  nurquant 
réut  oh  on  la  quitte. 

Ce  que  je  dis  s'entend  quind  on  joue  avec  d'hon- 
n&es  gens  «  car  fi  Ton  (e  trouvott  enue  deux  fi^î^* 
pons ,  ce  feroit  autre  chofe. 

Des  différens  Jeux  qui  peuvent  fe  jouer. 

Rien  n'embarrafle  plus  ceuv  qui  commencent  à 
|ouer  à  THombre ,  qtie  de  fçavotr  quand  ils  ont 
jeu  i  jouer ,  ou  quand  ils  doivent  pafler  ;  c*eft 
pour  lever  en  quelque  façon  cette  difficuhé  ,  que 
i*on  a  aflemblé  ici  les  plus  petits  jeux  qui  fe  peu« 
yent  jouer ,  afin  que  Ton  fçache  à  quoi  s'en  tenir»' 

l^  règle  générale  e(l  qu'il  faut  avoir  en  fa  mais 
trois  levées  fores  en  triomphes  pour  entreprendk^e 
4ie  jouer  /  car  c'eil  tout  ce  que  Ton  peut  efpérer  eo 
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quatre  oà  (&qatftts  que  Ton  premli  iéxintt4w 
quoi  faire  deux  levées.  Or  il  a  en  faut  pas  moiqt 
puifque ,  cooMne  nous  avens  dit ,  iifeliti«o}g^rs 
^aq  levées  pour  ganser» 

Cepeadasic  »  conone  onefpére  de  ptrtajer  les 
ievées ,  &  d'en  hïwt  hwe  deux  k  Tun  ,  &  trois  à 
l'autre  >  on  joue  quelquefois  plvs  hardiment. 

Voilà  donc  un  détail  des  fCHix  ks  plus  petits  qui 
ié  peuvent  raifoonablement  fouer.  Nous  comment 
cerons  par  les  couloirs  noires  ^  c'eft-à-dire ,  pique 
ou  treâe  ;  mais  aopacava&t  il  «ft  bon  d  avertît  - 
qu'on  joue  en  toute  couleur  avec  les  trois  is»ta« 
tiors  ;  c'efl  pourquoi  nous  n'en  dirons  f  Uft- 
Jiux  en  noir  qui  /t  jouent» 

I.  Manille ,  bafie ,  roi  »  cinq*  2.  Efpodilfe ,  bafle; 
Toi ,  dnq. }  •  EfpadiUe  manJtie ,  roi ,  quatre.  4..  Ëf« 
padille ,  manille ,  fix  ,  fept«  5 .  Efpadtlle  «  bafte  ^ 
dame ,  fept,  6.  Manille  «  bafte ,  dante ,  cinq ,  fiXr 
7.  ËfpadUle ,  roi ,  jdame,  valet ,  fept.  &  Manille  » 
loi  I  dame  yalet ,  fept*  9.  Bi^e  >  roi  »  damei  valet. 
lo.  Manille ,  bafie ,  fept,  fix ,  cinq ,  quatre^  Tf  • 
Roi,  damey  valets  fept ,  fix  ,  cinq.  12.  £^adtl* 
le  ,  roi  9  dame,  quatre ,  tro»» 

Il  y  en  a  une  infinité  d'autres  dont  iV  n*eft  pas 
poffible  de  faire  le  détai). 

Remarquez:  1^.  Qu'il  Cautaue les  cartes  fôient 
toutes  de  la  même  couleur  «  a  la  réferire  des  ai 
noirs ,  qutfont  toujours  triomphes. 

Remarquez  :  a^.  Qu*un  coi  d'tme  autre  couleur 
peut  tenir  lieu  d'une  triomphe ,  pourvu  que  ce  ne 
ioît  pas  des  principales. 

^^.  Remarquez  que  quand  un  roi  eft  chargé  ^ 
c'eA  à' dire ,  que  quand  on  a  beaucoup  de  cartes 
de  la  même,  couleur  à  écarter  »  on  ne  doit  pas  y 
faire  beaucoup  de  fond,parce  qu'elles  font  prefque 
toujours  coupées.  PafTons  aux  couleurs  rouges* 
Jeux  ftti  fe  jouent  en  rouge . 

X .  EfpadiUe  ^  manilli» ,  ponte ,  quatre,  a»  Bafle  ^ 
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ÉMBiTlt  >Féott,df  lu  )>  Efpgdilk  ,i»>e>  ponte» 
tms,  4«  Efpftdîlk  »  tiuttille,roi  «  damt.  ;•  Efpa*- 
dîile ,  rnanlUé^  valet,  trois  •  roi.  6.  Eipadille » 
bafte  ,  roi  t  daoïe  »  valet.  7.  Bafie  ,  ponte  ,  roi  » 
dame ,  valet<  8.  Manille ,  ponte ,  roi ,  dane ,  va- 
let. 9.  Manille ,  bafte ,  roi ,  daine ,  trois.  lo.  Ma» 
n311e  »  tttfte >  valet , dieux  ,  trots ,  cinq.  ii.  Efpar 
ëille ,  b^fte»  roi  j  deox ,  roi.^ 

Reœarqaez  :  i^.  Qtie  ce  que  nous  avons  dit  de» 
Jenx  <ini  fe  )onent  en  noir ,  fe  doit  entendre  à  pro* 
portion  de  ceux  qui  fe  jouent  en  rouge,  ' 

Remarquez  en  fécond  lien ,  que  comme  il  y  a 
plus  de  If  iompbes  en  rouge  qu*ennoir ,  ii  âiut  plu» 
beau  jeu  pour  y  pouvou*  gagner. 

Remarquez  en  troifieme  lieu ,  que  les  Jeux  que 
nous  avons  ci-devant  marqués ,  font  les  plus  petit» 
qui  fe  jouent  «  &  qu'il  y  en  a  une  incité  d'autres 
pkis  beaux  dont  nous  n'avons  pa  crn  devoir  parler* 

Remarquez  encore  qu'il  faut  un  jeu  plus  fort 
qnand  on  eft  en  cheville  ;  c'eft-ji  dire  »  quand  o» 
n'eft  ni  premier  ni  dernier  ;  la  raifon  eft  que  Toit 
fiût  des  retours  qui  embarrailent  ,  &  qui  iont  caufe 
qu'on  eft  prefque  toujours  furcoupé. 

Après  avoir  donné  un  détail  des  Jeux  qui  (t 
îooent  en  écartant ,  il  faut  parler  de  ceux  qui  fe 
louent  fans  prendre  ;  c'eft  ce  que  l'on  va  voir  dan» 
le^  Jeux  fuivans. 

Jeux  en  noir  ^i  fe  Jouent  fans  prendre. 

1.  EfpadiUe,  manille ,  bafte ,  roi ,  fix  ÔL  une  re^ 
nonce. 

Cela  fait  quatre^matadors  cinquième  &  une  re-i 
aonce. 

2.  Efpadille ,  manille ,  roi ,  valet ,  roi  ,  roi  & 
i:enonce ,  une  renonce.  3 .  Efpadille ,  manille ,  baf- 
te,  roi  ,  rot.  4.  Efpadille  ,  manille  ^  bafte ,  fix  » 
trois,  quatre  &  renonce  »  une  renonce,  j*  Ma«^ 
niile ,  bafte ,  dame  s  valût ,  tfuatre ,  trois  ,  roi« 
6.  Manille  »  bafte  »  fix  »  cinq  »  quatre  &  re« 


y  Google 


^«5  t  E    J  E  U 

nonc^,  une  renonce.  7.  Balle >  roS ,  dame;  valef^ 
fcpt,  fis ^ roi.  8.Roi«  dame ,  valet,  fept,  ûx  ^ 
cinq,  quatre,  roi.  9.  Efpadille,  roi,  dame,  fept^ 
fix,  quatre,  roi,  renonce,  une  renonce.  10.  Ma« 
«nie,  roî,  dame,  valet,  fept,  quatre;  roi,  re- 
ironce,  une  renonce. 

Jeux  en  rouge  qui  fe  joutfit  fans  prendre» 

I.  Efpadille  ,  manille,  trois,  baûe  ,  quatre  • 
cinq,  roi.  2  Efpadille,  fept ,  bafte,  roi,  trois  , 
rpi.  3.  Efpadille,  manille ,  ponte ,  fix ,  trois^  roi, 
dame  gardée  ,  dame  gardée.  4.  Sept ,  balle  ,  da- 
ine»  valet,  deux^  (ix  ,  roi,  dame  gardée,  dame 
gardée.  5.  Bafte ,  ponte ,  roi  ;  fix,  trois ,  deux  , 
roi,  dame  gardée,  dame  gardée.  6.  Ponte,  roi  ^ 
dame,  valet,  deux,  trois  ,  fix,  roî.  7.  Sept» 
bafte V ponte,  quatre  ,  trois ,  cinq ,  roi  &  renon- 
ce ,  une  renoixce.  S«  Efpadille  ,  ponte ,  roi ,  da* 
sne  ^  deux ,  Hx ,  roi ,  valet  gardé. 

Les  bons  Joueurs  le  jouent  encore  fans  prendre 
^  .bien  plus  petit  jeu,  fur^tout  lorfqu*ils  font  pre*. 
foiçr^ouiterjijers* 

Plufiettfs  p^rfonnes  ont  fouhaîté  quelques  règles 
pour  la  conduite  du  Jeu  :  c'eft  pour  les  contenter 
4u*on  a  jugé  à  propos  de  mettre  ici  quelques  coups 
que  l'on  peut  perdre  en  les  jouant  mal ,  &  que  Toii 
gagne  ^  quand  on  les  joue  comme  il  eft  marqué. 

On  ne  doit  pas  s^attendre  ici  d^avoir  des  nwixî* 
mt%  infaillibles  pour  gagner  ,*  quand  on  joue  de  là 
manière  qu'on  le  prefcriticî,  parce  que  le  jeu  de 
ceux  qui  défendent  "peut  être  tout  autrement  d4(^ 
pofé  aue  dans  les  exemples  que  Ton  a  choiii  :  mais 
hors  les  coups  extraordinaires  ^  il  eft  certain  que 
la  manière  de  jouer  qui  eft  ici  marquée ,  eft  la  plus 

Au  refte,  ce  font  coups  arrivés  ^e  l'on  a  ei^ 
ibindéraffembler. 

L'Homme  joue  fans  prendre  en  Pique. 
^  Uétoit  premier  en  carte.  " 
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Jtu  de  rHomhrt. 
Manille  >  roi ,  dame ,  valet  &  fix  de  triomphé  » 
lai  de  ttefle ,  roi  de  carreau ,  dame  &  trois  de 


Jeu  du  fécond  en  Csru^ 
Efpadille  ,  fept ,  cinq  ,  quatre  de  triomphe  ; 
dame  &  valet  de  trèfle,  roi  &  valet  de  caar,  lu 
de  carreau. 

feu  du  troifienu  tu  Carte. 

Bafie  &  trois  de  triomphe ,  valet,  quatre ,  deipx 
ta  trois  de  carreau  ,  as ,  cinq ,  quatre  de  cœur. 

L'hombre  perdit  ce  jéu ,  pour  avoir  commencé 
3t  jouer  par  le  roi  de  trèfle.  Le  dernier  en  carte  le 
coupa  ;  &  remit  en  cœur.  Le  fécond  fit  (on  roi  fie 
feo  valet  de  cœur  ;  il  joua  trèfle ,  &  fit  apnyer 
du  bafte«  Si  l'hombre  a  voit  lâché  il  eût  perdu  le 
Codille  ;  il  prit  6c  elle  fut  remife. 

Au  lieu  mie  commençant  par  atout ,  il  ne  peut 
fe  perdre.  En  voici  la  preuve. 

Le  premier  en  carte  joue  atout  du  roi  »  le  fécond 
prend  de  TEfpadille  ;  le  troifieme  obéit  du  trois* 

Le  fécond ,  quia  levé ,  joue  trèfle  ;  le  troîfieme 
coupe  de  fon  bafte  ;  6c  Tbombre  obéit  de  foa 
roi. 

Celui  qui  a  levé  joue  cœor  ;  l'hombre  met  la  da« 
me,6clefecondprenddu  roi  qui  lui  fait  une  fé- 
conde levée.  Il  joue  enfuite  le  valet  de  cœur,  qui 
lui  fait  fa  troifieme  :  mais  il  n*en  fait  pas  davantage  ,  ' 
car  0  refte  à  Thombre ,  manille ,  dame ,  valet ,  6c 

Îoatre  de  triomphe ,  &  le  roi  de  carreau  dont  il^ 
lit  cinq  levées. 
Sx  i*oQ  joue  carreau ,  il  entre  par  fon  roi ,  6c  fait 
trob  fois  atout ,  6c  enlevé  le  fept ,  le  dnq  6c  le 
quatre  qui  reûoient  dans  la  main  du  fécond.  Si 
l'on  joue  trèfle  »  il  coupe  du  ils  «  6c  joue  pareille- 
ment trois  fois  atout  »  6c  fait  fa  cinquième  levée 
do  roi  de  carreau ,  qui  efi  bon  »  puitqu'il  n'jr  a  plus 
^  triomphe. 
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VHombrt  jom  fans  prendre  en  Irtfie^ 

11  étok  en  ckevilie;  c'efl;  à-  dire^  fecond^^n  cvM 
Jtu  de  ÏHomhrt. 

Manille  ,  bafte ,  roi ,  dame  j  cinq  &  trois  de 
triomphes  ,  c'eft-à-<Ure  »  qaacfe  iaux  matadors 
fi^îeme;  b  dame  de  pique  gardée  »  &lr  Taletde 
carreau» 

Jtu  du  premier  e»  carte. 

Six  de  triomphe^ ,  roi ,  fi<  de  carreau ,  roi ,  va* 
let ,  as  &  iix  de  cœur ,  iix  &  fept  de  pique. 
Jeu  du  dernier  êtt  Caru» 

ETpadille  ,  valet  fept  3  quatre  de  triomphe  » 
as  ,  dei»  6c  quatre  de  carreau  ,  r«i  &  valet  de* 
piqpe. 

L'bombre  perdit  ce  jeu  pour  avoir  coupé  du 
cinq^leroi  it  cœur  ,  que  le  premier  joue  d'abord* 
L'hombre  fut  furcoupé  du  fept  :  on  remit  en  car- 
reau ;  k  levée  alla  au  preoùer  en  carte  ,.qui  remît 
en  pique  le  dernier  enxarte ,  en  fit  deux  fur  rhom<» 
bre ,  ^uiltti  faifoilent  trois  levées,  &  efpadille ,  qui 
lui  fit  la  quatrième  :  ainfi  elle  fut  remife* 

Cepandedt  il  y  avoit  deux  manières  de  la  gagner. 

La  premiereétoit  en  jettant  le  valet  de  carreau, 
fur  le  roi  de  cœur  ,  par  où  Ton  avoit  commencé  à, 
jouer  ;  &  cela  d'autant  plus  qu'iLVen  ailoit  6*vtne 
lauffe.  Si  après  cela  le  premier  eût  fait  un  retour  « 
lâiflant  aller ,  ou  coupant  d'un  de  Tes  faux  oKUa-: 
4or8 ,  rhombre  ne  pouvoir  plus  perdre. 

La  féconde  manière  étoit  de  couper  le  rxri  de 
ceeur  d'un  (aux  matador  ;  auquel  cas  le  dernier  ea 
carte  auroit  furcoupé  de  fon  efpadille  >  &  fait  la 
première  levée.. 

Enfuite  il  auroit  joué  carreau  ;  le  premier  ea 
carte  eût  pris  du  roi  >  &  Thombre  auroit  mis  le 

Le  premier  auroit  rwiis  en  pique,  oc  auroit  am- 
fiWtfoire  deux  piques  au  dernier,  oui  avec  fon. 
efpadille  luifaifoient  trois  levées  ;  après  quoi  il  ne 
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ftmrèa  lenir^r  qu'en  carreau  ^  où  le  pfeoiier  ea 
cafte  obBu  Lliombre  eût  coupé  da  duq  «  &  iou4 
trois  fois  atout  »  &  enlevé  les  trois  triomphes  qui 
icftoient  dans  la  main  de  celui  quiavoit  d^à  (ait 
ttob  levées. 

VBomhre  jorne  fans  f  rendre  m  Carreétu 
Il  étoit  dernier  en  carte* 

Jeu  de  rHombre. 
Maùune,l>afie,Toi,  dame,  trois  «  fis  »&qoa^ 
ire  de  triomphe ,  valet  de  cœur  &  valet  de  trèfle* 
Jeu  du  premier  en  Caru. 
Ponte  de  triomphe  «  roi ,  valet ,  fept ,  trob  de 
pqnc  t  trois^  quatre,  cinq ,  &  fix  de  trèfle. 
Jeu  du  fécond  en  Carie* 
Efpadille,  valet,  deux ,  &cinq  de  triomphe  i 
foi  de  trèfle  9  dame,  fix,  &  cinq  de  coeur. 
Ce  Jeu  fe  perdit  ainfi. 

Le  premier  en  carte  joua  uefle^  le  fiecond  prit 
<h  roi  ;  lliombre  obéit  du  valet. 

Le  fe^ond  remît  en  cœur  par  le  roi  ;  l'hombre 
ont  le  Valet,  &  U  premier  s'en  alla  dWde  fes  has 
trèfles.  Le  fécond  qui  fait  cette  levée  ,  retourna 
cœor  par  la  Dame  ;  l'hombre  coupe  du  Roi  >  &  le 
premier  furcoupe  du  ponte  ;  après  quoi  il  joue  un 
de  fes  bas  uefles ,  le  fécond  coupe  du  valet  de 
carreau  ;  Thombre  découpe  de  la  dame ,  &  )oae 
atont  du  bafte ;  le  premier  s*en  va  d*un  trèfle,  fie 
ie  lecond  de  fon  cinq  de  triomphe ,  fi  bien  qu*avec 
EljpadiUe  &  le  deux  qui  lui  relient  dans  lamiûn  » 
B  voit' venir  Thombre  qui  n*a  plus  que  la  manille 
&  le  trois. 

Orconflamment  ilgagnoit  le  coup  ;  fi  au  Heu 
de  découper  du  roi  fur  le  fécond  coup;  il  avoit 
coupé  d*ttne  baffe,  triomphe. 

11  eft  vrai  qu'on  ne  peut  pas  dire  que  lliombre 
Fait  perdu  par  fa  £ipte  ;  car  il  fatloit  à  poiot  nom-» 
mé  <^  le  pontf  fe  trouva  dam  la  main  du  pre^ 
wer  ea  catte  pouc  le  faire  perdre^ 
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11  faut  clone  convenir  que  la  conduite  fait  beau^ 

coup  pour  gagner  certains^  coups  Miiais  il  arrive 

très-fouvent  ou'un  bon  Joueur  en  perd  après  y 

avoir  bien  réfléchi ,  qu'une  manette  gagneroit  en 

4ou,ant  tout  autrement* 

Voilà  des  coups  fans  prendre  perdus  dans  tou* 
teslesfituations,  c'efi-à-dire,  premier,  fécond  &, 
dernier  en  carte.  Voyons-en  prefentement  quel- 
ques-uns des  perdus  après  avoir  écarté* 
Lhombrejoùe  en  Piquu 

U  éloxt  premier  en  carte. 

Jeu  de  r Nombre, 

Efpadillé ,  manille ,  fix ,  cinq ,  quatre  &  trois 
de  triomphe  :  il  prend  un  cœur  ,  un  treâe  &  ua 
carreau. 

Jeu  du  fécond. 
.     Bafte&  le  fept  de  triomphe,  roi  &  fix  de  trèfle; 
as  &  cinq  de  carreau  ,  valet  ,  trois  &  fix  de 
lîœur* 

Jeu  du  troijîemt* 

Roi ,  dame  ,  valet  de  triomphe  \  roi  &  fept  de 
cœur ,  dame  de  trèfle  ^  roi  ^  valet  &  deux  de  car- 
reau. 

Voici  comment  Thombre  perdit  ce  jeu.  Il  joua 
une  fois  atout  de  fon  Efpadiile  ;  le  fécond  obéit 
an  fept  4  &  le  dernier  du  valet,  L*hombre  joua 
enfuite  une  de  fes  faufles ,  que  le  troiiieme  leva 
<)u  roi  ;  il  joua  la  dame  de  trèfle ,  ôc  demandai^^- 
no  du  Roi  ;  voilà  deux  levées  :  il  joue  fon  roi  de 
carreau  ,  Thombre  obéit  ;  voilà  trois  levées  :  après 
quoi  il  retourne  carreau.  L*hombre  coupa ,  &  fut 
(urcoupé  par  le  fécond ,  qui  voyoii  venir  avec  le 
bafle:  après  quo^il  refla  le  dernier  en  carte ,  qui  a 
déjà  trois  levées ,  te  roi  ôc  la  dame  de  triomphe, 
dont  il  fait  nécefTairement  la  quatrième. 

11  faut  brufquer  ces  fortes  cle  jeux  ;  car  fi  vous 
voulez  vous  ménager  ,  Ôc  tâcher  de  mettre  ea 
deux>  rarement  réiwiTez*  vous  :  &  comme  on  ne 

^        manque 
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^m  poittt  dt  vous  furcooper  ,  &  que  d*aik> 
leurs* Yons  arex  des  fauffes  que  i  on  £ût  aller  oh 
FoQ  Tcoc  par  le  moyen  des  Gana  «  tous  êtes  ea 
danger  de  perdre  codiile* 

Ainfi  la  manière  la  pins  Are  &  prefqne  unique 
4t  fflff^f  ce  Jen ,  c*efi  de  iouer  deux  fois  atout. 
S'il  y  a  deux  triomphes  dans  chaque  main ,  tous 
airez  ia£Mâiblement  gagné  ;  parce  qu'en  noir  il 
B*y  a  qu'onze  Trîoniphes.  Vous  en  avea  fix  »  6c 
^oatre  que  tous  tirez  arec  votre  efpadilie ,  &  to* 
tre  maniHe:  refte  un  que  Ton  bk  for  vous  ,  êc 
Tos  uoîs  fauffes  qui  font  en  tout  quatre  levées  » 
fc  voni  Ciites  les  cinq  antres. 

Qqm^  l'on  dit  qu'il  faut  jouer  deux  fois  atout  » 
on  entend  bien  ce  que  c'eft  ,  Aipofé  que  tous  les 
deux  en  ayent  fourni  ia  première  fois. 
VHamkrtjouc  en  ccoir* 
Uhombre  étoit  en  cheville ,  c'eft-à*dire  »  fécond 
encarte. 

/m  ik  rffamire. 
Ij^dille  »  ponle ,  dame  »  deux ,  trois ,  quatre 
8c  ûx  de  triomphe  ,  roi  de  carreau ,  &  valet  de 

trèfle. 

Jem  du  fnmîer  ta  carte. 

Manille  »  bafie ,  roi ,  cinq  de  triomphe  ,  roi  8c . 
dame  de  trefie  »  dame ,  valet  &  trois  de  pique. 
Jeu  du  dernier  eu  carte. 

Valet  de  triomphe ,  roi  »  fept  ,  fix  &  cinq  de 
pique,  fix  de  trefie»^ame>  trois,  &  cinq  de  carreau^ 

Voilà  oomme  ce  Jeu  fe  perdit. 

I^  premier  en  carte  joua  le  roi  de  trèfle  ; 
Thombre  obéit ,  &  le  troiûemc  anfli.  Le  premier 
qui  avoit  fait  cette  levée  redoubla  trèfle  de  la  . 
émi^9  l'hombre  coupa  du  deux  »  &  le  troiGeme 
lé  forcoupa  du  yalet  ;  &  dès  «lors  Thombre  avoir 
perdu  :  car  le  troiûeme  jonant  carreau  ^  le  pre- 
nier  coupa  de  fon  cinq ,  qui  lui  fit  deuY  levées  , 
fc  avoit  encore  en  main  la  Manille  »  le  Bafle  Se 
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le  rot  dont  il  étoit  (ûr  de  faire  dèox  leiréei*  AlT 
lieu  que  fi  Thombre  avoit  coupé  de  la  dame/l« 
^oade  levée  lui  reftoit  :  aptes  quoi  jouant  ittoiit^ 
d'un  bas  ^  le  troifieme  obéiffoit  du  valet  ,  S^ 
^Wigeoit  le  premier  à  prendeei  de  fon  roi  z  ûvttTil 
eût  voulu  s'en  aller  de  fon  cinq  pour  înflev  &ire  ttf 
levée  au  dernier  en  cjate^  le  pis  que  cehiilà  pdu^ 
voit  faire  »  c'étoii  déjouer  cacreau  »  que  1#  premier 
eiit  coupé  de  fon  roi  de.  triontt>t»  ^  qateùftfmt  la^ 
levée  ,  après  quoi  il  neluitefloit  pb^que  la  nuH> 
niUe.  8c  le  bade  dont  il  ne  poirvott  f^e  qu'ufi^ 
levée,  parce  qu'efpadille  ,  que l'hombre  n^auroir 
pas  manqué  de  jouer  fi^tôt  qu'il  fût  entré  âtt  jeH^ 
^n  antoit  enlevé  un  des  deux. 

Peut-$tre  le  jeu  auroitril  pu  être  tourné  defor*» 
te  qu'en  coupait  de  la  Daine,rhombre^^oit{>èï'«' 
du  ;  mais  ce  qu'il  y  ade  certain  ,  c'eft  que  quand 
içn  a  beaucoup  de  triomphe,  il  eft  bon  de  couper 
de  haut,  pour  empêcher  que  ceux  qui  défende» 
ne  faffçnt  valoir  leurs  petite»,  &  pour  entrer  eQ 
jeu  pour  pouvoir  jouer  atout  ;  car  pour  peu  que  le 
^u  ioi$  pa]:tagé  »  on  ne  ûoroit  pjsrdre. 
VHombre  joua  en  trefit^ 

L'hombie  étoit  le  dernier  en  carte; 
Jeudi  FHombn. 

Efpadille ,  bafte ,  dame ,  cinq  &  fix  d^  triom-*^ 
phe ,  roi ,  trois  ,  fept  de  coeur  ,  &  le  roi  de  car- 
leau» 

Jtu  du  premhr  en  caru. 

Manille ,  roi ,  valet ,  &  quatre  de  triomphe; 
vakt ,  as ,  &  deux  de  coeur,  deux  de  carreau ,  6c 
le  fèjpt  de  pique* 

\  Jiu  du  fécond. 

.  Trois  6c  É^t  de  triomphe ,  valet ,  as ,  trois  6c 
$x  de  c^eau  ,  roi  y  fix  6c  trois  dé  pique. 

Voilà  (Tomme  ce  jeu  fe  perdit* 

Le  prêcher  encarte  joua  par  le  deut  de  carreau  , 
Iç.  fécond  c^éjlt  ^  rhoipbre  prit  de  fon  roi  ;aprèt 


y  Google 


DE  UHOMBRE  A  TROIS.     195 

^pot  il  fovm  Um  rot  de  caor  ;  le  premier  en  airt# 
obéit  de  (om  deux  »  le  fecond  coope  do  fept  de 
»cfle  »  &  joue  ateuc  du  trois ,  apè»  quoi  il  o'étoit 
plus  poffible  à  rhombre  de  gagner. 

Que  û  au  lieu  de  jouer  fon  roi  de  cerar ,  il  eût 
foné  atout  du  fix  ,  le  premier  en  carte  auroit  levé 
do  Valet ,  Se  le  (econd  auroit  |etté  fon  trois*  Le 
premier  oin  faîTott  la  lerée ,  jouoit  cceur ,  le  fécond 
coopoit  du  fept ,  &  lliombre  s'en  alloîc  d'un  bas 
coBur  ',  aprèa  qu<M  le  fecond  en  carre  ne  pouvoit 
plus  ioœr  que  pique  ou  carreau  ;  s*il  joue  carreau  , 
qui  eft  un  retour  »  lliombre  s'en  va  d'on  bas  cœur  t 
s'il  joue  pique  ,  qui  n*a  pas  encore  été  joué ,  rhom*- 
bre  coupe  du  cinq  ,  &  le  premier  obéit  :  mais 
quand  il  auroit  furcoupé  ,  lliombre  ne  pouvoic' 
plus  perdre. 

n  eft  inutile  de  mettre  davantage  de  ces  exem- 
ples ,  YuÙLtfi  en  cela  vaut  beaucoup  mieux  que 
tous  les  préceptes. 

Voilà  tottteif  les  Règles  de  lliombre ,  comme  il 
(e  joue  ordînairemem  :  il  y  a  plufieurs  manières 
capricieu(es  de  payer  leskazards  qu'on  apelle  pet- 
tintailles  ^.qui  n'ont  été  inventées  que  pour  groffir 
le  gain  ou  la  perte ,  qu'on  ne  doit  pas  jouer  lorf« 
qu'on  ne  fçait  pas  Ueo  le  jeu ,  &  qu'on  joue  avec 
des  perfonnes  habiles  &  fupérieures  auJeu.  Nous 
en  difOtts*un  mot  dans  Texp&ation  des  termes ,  oir 
nous  ferons  entrer  ces  difierens  hazards  qui  coon* 
ffienceat  à  n'être  pins  d'uiâge. 

De  rE/padUU  farci. 
.  L^Eijpadilte  fi»rcé  eft  une  manière  de  jouer  à 
l'hombre  ,  aflez  divert^ante  quand  on  joue  poui^ 
le  plaifir  >  parce  qu'il  y  a  prefque  toujours  des 
bétes  an  Jeu ,  &  <pi'on  gagne  fou  vent  codille  quand 
o»y  peafe  le  moins  ;  mais  quand  on  joue  par  in-* 
térét ,  ce  n'eft  plus  la  même  dofe  «  parce  que 
le  Jeu  de  llioflîbre  qui  eft  tout  fpîHtuel  de  lui* 
snême ,  dégante  pc efqœ  ett  Jfa  de  bazard ,  fiS 


y  Google 


t^  L  E    J  E  U 

«lue  la  conduite  ne  fert  de  rien  à  un  foueitr  qui  fif 
y>oit  (oavent  'EfpadiUe  fort  mal  accompagné.  * 
.  U  fe  joue  en  tout  comme  le  véritable  Jeu  de 
rhombre  ,  dont  nous  venons  de  parler  :  chacun 
parle  à  fon  rang  ;  &  fi  perfonne  ne  joue ,  celui 
qui  a  efpadille  eA  obligé  de  jouer  ^  quelque  foible 
que  fôit  fon  Jeu  :  ainfi  fi  tout  le  monde  paffe ,  ce-^* 
Imî  qui  a  efpadUle  doit  faire  fon  écart ,  oc  nommer 
fa  couleur. 

Celui  qui  a  efpadille  en  main  avec  mauvais" 
j[eu  ,peut  paiTer  ,  pour  voir  fi  quelqu'un  des  deux 
suitres  ne  lui  fera  pas  le  plaifir  de  le  tirer  de  la  peir 
ne  où  il  fe  trouve» 

Quand  perfonne  n'accufe  qu'il  a  EfpadiUe  »  oA' 
regarde  dans  le  talon  s'il  y  eâ  ;  s'il  ne  s'y  trou- 
ve pas  j  celui  qui  l'a  dans  la  main  fait  la  bête  ,  8c 
on  ne  joue  pas'  le  coup  ,  parce  qu'ayant  vu  le 
talon  il  feroit  aifé  d'en  tirer  avantage. 

A.  ii^  A.  A.  ^  A.  A.  A.^^  ^  A,  A.  ^  A.  ^^ 

X  O  I  X    DU   JEU 

DE  VnOMBRE  A  TROIS, 

^»  T  L  n'efi  pas  permis  de  donner  les  cartes  autré^ 
,  Jl  ment  que  par  trois. 

n.  Si  en  donnant  les  cartes  il  fe  trouve  un  As 
noir  tourné  ,  on  refait. 

III.  S'il  y  a  plufieura  cartes  tournées  en  ddn« 
nafit ,  on  refait. 

IV.  S'il  y  à  une  carte  tournée  an  talon  ,  quelle 
qu'elle  fcit ,  &  qu'on  s'en  aperçoive  avant  qu'on 
ftit  demandé  (\  on  jo^e ,  ou  que  quelqu'un  ait  nom-» 
Ijié  pour  jouer  fans  prendre  ,  on  refait 

V.  Celui  qui  mêle  ne  peut  point  jouer  »  lorf* 
;|ii'Il  y  a  uns  ciurtç  tournée  aif  tibn. 
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VI.  Celui  qui  mêle  &  donne  dix  cartes  »  on  les 
prend  pour  lot ,  ne  peot  îoaer  du  coup  ;  pour  Ici 
deux  antres  Us  peuvent  'footr  ;  mais  il  nut  aopara« 
▼anc  que  de  deminder  à  jouer  en  prenant ,  ou  dd 
Bommer  en  jonant  fans  prendre  ,  qu^s  déclarent 
qu'ils  ont  dix  cartes ,  fans  quoi  ils  feroîent  la  bite  4 
&  le  coup  acKéveroit  de  Te  jouer. 

Vn.  Celui  qui  n'en  donne  ou  pre^d  que  hnîtV 
ae  peut  youer  ;  celui  qnt  les  a  reçues  peut  jouer , 
en  avertiiTant  auparavant  quil  n'a  que  huit  carter. 

Vm.  Celui  qui  n'a  que  huit  cartes  peut  jouer  , 
fans  prendre  avec  Tes  huit  cartes  ,  celui  qui  en  f 
dix  peot  aufB  jouer  fans  prendre  ;  mais  il  faut  au- 
paravant que  l'on  lui  tins  une  carte  de  fon  jeu  / 
Ton  en  tireroit  de  même  une  s'il  en  avoit  dix 
après  avoir  pris. 

IX.  Celui  qui  avec  huit  cartes  va  au  talon  ,  foit 
qu'il  (afle  jouer  ou  non  »  doit  en  prendre  une  de* 
plus  qu'il  n'en  écarte  ,  &  celui  qui  y  va  avec  dii 
cartes ,  doit  en  écarter  une  plus  qu'il  n'en  prend. 

X.  Celui  qui  fe  trouve  avec  plus  ou  nioins  de 
cartes  après  avoir  pris  »  £ût  la  bête. 

XL  Celui  oui  demande  à  joiier  on  joue  fani 
prendre  avec  huit  on  dix  cartes  fans  avertir  qu'il 
en  a  plus  on  moins  ,  fait  la  bête  l  mais  celui  qui 
pafleroit  ayant  plus  00  moins  de  cartes ,  ne  feroit 
pas  la  bête  ,  pourvu  qu'auparavant  que  de  pren^ 
dre  ,  il  avertit  <^*3  a'  phis  ou  moins  de  cartes ,  & 
qu'il  prît  au  talon  le  nombre  de  cartes  néceiTaires  » 
pour  parfaire  celui  de  neuf  qu'il  doit  avoir  en 
jouant* 

XII.  Celoi  qui  en  mêlant  donne  plus  de  dix 
cartes  à  l'un  des  Joueurs ,  refait. 

Xni.  Sî  le  jeu  eft  faux  ,  c'ed-  à-dire ,  qu'il  y  ait 
plus  ou  moins  de  cartes  ou  deux  cartes  fembla- 
blés  ,  ou  des  cartes  qui  ne  font  pas  do  jeu  de 
rhombre  »  ainfi  qu'un  huit ,  un  neuf  ou  un  dix ,  lé 
eonp  eft  nul ,  û  l'on  ne  s'en  aperçoit  en  le  jouant  ;> 

I  3 
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Si  iiron  ne  s'«n  aperçoit  qa*après  qu'il  eft  }ottéV 
je  coup  efl  bon» 

Xly .  Le  coup  eft  jpué  Imiqu'tl  ne  relie  plus  de 
cartes  dans  la  main  des  Joueurs  ^  ou  que  l'hombre 
a  (ait  a^z  de  mains  pour  gagner  »  ou  bien  l'un  des 
tieris  affez  pour  gagner  cowIe« 

XV.  Si  l'hombre  oublie  à  nommer  fa  couleur^' 
Fun  des  deux  autres  peut  nommer  pour  lui;  ^  & 
les  deux  nomment  enfemble différentes  couleurs, 
on  joue  en  celle  qui  a  été  nommée  par  celui  qo» 
eft  à  la  droite  de  l'iiombre. 

XVL  L'hombre  qui  a  oubfté  à  nommer  fa  cou» 
leur,  qui  s'eft  mépris  en  la  nommant ,  peut  re- 
faire fon  écart ,  fi  la  rentrée  n'eft  pas  confondue 
avec  fpn  jeu. 

XVII.  L'hombre  doit  nopimer  formèHemeht  la 
couleur  en  laquelle  il  joue. 
,    XVilL  Quoique  l'hombre  ait  vu  fj*  rentrée  , 
&  couleur  eu  bien  nommée ,  s^il-prévienfles  deu< 
autres. 

XIX.  Si  celui  qui  joue,  ou  fans  prendre  t  oa 
«n  prenant  »  nomme  une  couleur  pour  l'autre  ,  oa 
qnHl  nomme  deut  couleurs ,  celte  qu'il  a  nommée 
la  première  eft  la  triompbè  ,  fans  pouvoir  en  rt^, 
irenir. 

XX.  Celui  qui  a'  ,dit  pafie  »  ne  peut  plus  être 
feçu  à  jouer. 

XXI.  Celui  qui  a  demandé  1  i&uer ,  ne  peut; 
ni  s'enipêcher  de  jouer ,  ni  jouer  fans  prendre  >  à 
jnoii^  q^'il  ne  foit  forcé  ;  auquel  cas  U  le  peut  pat 
préférence  à  celui  qui  le  force. 

JXXU.  Celui  qui  n'étant  pas  dérBÎêr  en  carte,  & 
jiVyant  pas  jeu  à  jouer  fans  prendre»  nomme  fâ 
couleur  fans  avoir  écarté  ,  &  fans  avoir  demandé 
fi  l'on  joue ,  eft  obligé  de  jouer  fans  prendre. 

XXQL  Celui  qui  joue  fans  prendre  a  jeu  (ur'ên 
l'étalant  fur  la  table  ,  n'eft  pas  obligé  de  nômmef 
A.  couleur  «  û  ce  n'e^  qu'on  l'obligeit^  à  jouer ,  6e 
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i^peks  «utret  wmixékai  écarter. 

XXIV.  Celui  qai  tourne  une  carte  in  taloa  g 
ffohmt  }OQer  a  «•  jC0  oli  Ton  tcxime,  se  j>eiit 
4poîiit  îouer  Ai  coap  »  Cans  6ter  ta  libcxté  pour 
^ela  atix  autreiT ,  &  il  £ût  la  bete« 

XXV.  De  nènefi  qoel^'uo  ea  remettant  te 
taioth  for  la  table  ou  antreoiem,  ea  retourne  une 
carie  ^on  )ooe  le^onp 9  mab  il  (ah  la  béte. 

XXVI.  SMreAe  des  cartes  an  taloa»  celui  qui 
•  écarté  le  dernier  les  pent  voir  «auquel  cas  Its  au* 
très  ont  le  néme  droit  après  lui  ;  mais  <eloi  det 
deoa  antres  <fà  les  reg^deroit^  fi  le  dernier  ne 
lesavoitYues  »  Cotm  la  béte. 

XXV  U.  Celui  qui  a  pas  trop  de  canes  dn  taloa^ 
peut  remettre  celles  qu'il  a  de  trop  s'il  ne  les  a  pat 
yi»^^  &  qu'elles  ae  ibieat  pas  confondues  arec 
Ion  )cu ,  .6c  il  ne  (ait  pas  la  béte. 

XXVIU.  SU  les  a  vues ,  on  qu'elles  foient  coih 
j|Î9nduesavecibn)en,ilfaitlabere,  &  on  biitiro 
nu  hasard  celles  qu'il  a  de  uop  que  l'on  metfitf  kt 
écarts. 

XXIX  su  n'en  prenoit  pas  affex ,  il  peut  ro* 
prendre  dans  le  ulon  ce  qui  lui  manque^  s  il  eft  en- 
core fnr  la  labie^  finon  au  hazard  dans  1^  écarts ,  flf 
ne  (ait  paslabéte^  fiToan'a  pas  commencé  de 
jouer. 

XXX.  Cehri  qui  n'a  pas  de  la  couleur  dont  oit 
}Ooe,n'efi  pan  obligé  de  couper,  &  celui  qoiado 
|a  couleur  n'eft  pas  obligé  de  mettre  au-deuus  de 
b  carte  )ouée  »  quoiqu'il  le  puiflé. 

XXXI.  L'on  ne  doit  poim  jouer  avait  fon  rang, 
ipaisonne  £ûti»s  la  bête  pour  cela. 

XXXU.  Celui  cependant  quin'éunt  pas  2k  jouer 
îetteroit  fur  le  tapis  une  carte  oui  probablement 
peorroit  nuire  à  Trlombre ,  (eroit  la  béte. 

XXXULLUombrequi  a  vu  une  cane  qu'un  d& 
loueurs  a  tirée  de  fon  jeu ,  n'eft  pas  en  droit  de  la 
demaadtr  9  à  moins  qa'étaat  vue  elle  puîfie  préju* 
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dicier  à  Ton  }ea  ;  auc^uel  cas  celui  qui  a  montré  ^ 
carte  efl  obligé  de  la  jouer  »  s*il  le  peut  fans  renon* 
tQT  ,  finon  il  ne  la  jouera  pas  j  mais  il  fera  la  bêtei 

XXXIV.  Uefi  libre  de  tourner  les  levées  faîtes 
par  les  autres ,  pour  voir  ce  qui  eft  paffé ,  l'on  iiie 
doit  cependant  tourner  les  levées  faites ,  ni  comp-* 
ter  tout  haut  ce  qui  eft  paflé ,  que  lorfqu'on  eft  "i 
jouer ,  devant  la^ifTer  compter  fen  jeu  à  chacun. 

XXXV.  Celui  qui  au  lieu  de  tourner  les  levées 
^ui  font  devant  un  des  Joueurs^  tourne  &  voit  fou 
jeu  ,  fait  la  bête  de  moitié  avec  celui  à  qui  font  les 
<:artes  retournées  ,  de  même  celui  qui  au  Heu  de 
prendre  le  talon  ,  prendrqit  le  jeu  d'un  tiers ,  dans 
ce  dernier^cas  il  faudroit  faire  remettre  le  jeu  com- 
me il  étoit  y  &  s*il  étoit  confondu  de  manière  à  n^ 
pouvoir  être  remis ,  il  dépendroit  de  l'Hombre  de 
refaire. 

XXX  VL  Celui  qui  renonce  iait  la  bête  autant 
de  fois  qu'il  renonce  »  &  û  on  l*en  fait  apercevo&r 
à  chaque  différente  fois  qu'il  a  renoncé  ^  nuiis  fi  les 
cartes  font  pliées  il  ne  fait  qu'une  bête,  quand  il 
auroit  renoncé  plnfieurs  fois. 

XXXVII.*  Il  faut  pour  que  la  renonce  foit  faite  i 
«(ue  la  levée  foit  pliée  »  ou  que  celui  qui  a  renoncé 
ait  joué  fa  carte  pour  le  coup  fuivant ,  pouvant  au- 
trement la  reprendre  fans  avoir  fait  faute. 

XXXVIII.  Si  la  renonce  préjudicie  au  jeu  ,  & 
^e  le  coup  ne  foit  pas  achevé  de  jouer ,  on  peut 
reprendre  le  jeu ,  ôcle  recommencer  à  la  levée  o^ 
la  renonce  a  été  faite  ;  mais  fi  le  coup  eft  achevé  do 
jouer  9,  oh  ne  reprend  plus  le  jeu. 

XXXIX.  Celui  qui  ayant  demandé  en  quoi  eft 
I*  trioAiphe ,  couperoit  de  la  couleur  qu'on  lui  au« 
soit  dit  ,  quoiqu'effeâivement  ce  ne  fût  pas  là 
triomphe ,  ne  feroit  pas  labêté»  mais  il  ne  (çauroît 
iltprendre  fa  carte  qui  feroit  bien  jouée.  • 

XL.  Celui  qui  (ans  avoir  demandé  la  triomphé 
couperoit  d'une  couleur  qui  ne  la  feroit  pa»,  ik 
auroit  plié  la  levée  j  feroit  la  bête. 
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XU.  Celin  qui  montre  fon  jeo  avant  qae  le 
Conp  foîtgagné ,  £itt  la  bête. 

XLU.  U  n'eft  pas  permis  k  Hiombre  de  la  de^ 
«laoder  remîfe ,  ni  de  demander  à  s'en  aller  lorft 
que  fa  rentrée  n'eft  pas  favorable. 
-  XLIII .  11  ne  loi  eft  pas  libre  de  donner  codille  à 
qui  bon  lui  femble ,  étant  obligé  de  payer  le  codille  ' 
4  celui  qui  de  droit  doit  le  gagner ,  fi  par  bi(arreri« 
â  le  donnoità  celui  qui  ne  devroit  pas  l'avoir. 

XLIV*  L'hombre  ne  peut  en  ancone  manière 
jdemandergtfao»  > 

.  XLV.  Celui  des  deux  tiers  qui  eftf&r  de  fesqa> 
ère  mains,  ne  doit  pas  Ytemandâ-  gano^  m  (airt 
Jpvyer.  ) 

XLVI.  Celui  qui  a  demandé  j:j/ia  ayant  (a  qua^ 
.#îeme mainilre\  &  «gagné  codille  par  ce  moyen^- 
élt  en  droit  de  tirer  kxD&le  ;  màs  cda  ne  <ê  prat^ 
-qte  point  parmi  les  beaux  Joueurs ,  qui  en  cecas^ 
kiflent  le-couppar  remife  :  d'ailleurs  on  évite  de 
îbqer  avec  ces^gent  qui  cônrem  de  la  forte  a«  coi* 
4liHe. 

XLVIL  Phifieurs  bétes  faites  fur  un  même  coup  ' 
taat  enfemUe,  .à  awins  qu'on  nefoit  conveno' 
•antremeqt;  -î  -  i    '  t 

'    XLVIU..  Les.plu»^  fortes  bêtès  fe  jonent  tou^' 
îours  les  premières. 

^LlXoCeUi  qm  fia  deux^bétes  à  la  (m  ;• 
peur  les  fûre  aUer  enfemble^  mab  cekii  qui  fait* 
«ne  l^efsr  nue  autre  bete,  nepeut  la  biré  aller'  ' 
^afcmble  avoc  b  première  «.que  du  confeotemeit' 
des  deux  tièrif- 

-)'  L*  Quand  les  Joueurs  iiûr<pienit  dîv^erieniènt  ;- 
ofipaiefuivant:cdniqtti-marqt^*le  pUs  ,  &'éll' 
fÉîtla  bête  de  même.  f 

^  :  U.  'Qi^'^  '^  ^  ^né  <àdiHe',  oh  lâet  trois  fe^ 
tonsao  jeu,  quoiqu'il  j  ait  encoredes  bêtes  ï  û^:- 
LiL  Les  trois  matadors  ne  peuvent  être  forcés^ 
<|prinUMiD^eittfémare«'\     ,     "  i      ' 
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hllh  .Le  matador  fopérieur  force  nofSrTeîir  ^ 
lorTqu'il-  eft  joué  par  le  premier  qui  joue. 

LIV.  Le  maudor  (upérieur  i^  force  pas  riii£i« 
fiéur  «  sfil  efi  jgué.  for  une  triomphe  premiéremetit 
jpuée. 

LV-,  .tes  matadors  &  lès  fam^ prendre  ne  peu* 
.vent  ptôs  le  demander  quand  on  a  coupé  pour  le 
^vptiiHirant,àmoins<iue,  par affieâation.  Ton  ne 
mélâf  &  ooiif^  fi  vite.,  qu*on  ne  lui  en  donnât  pat^ 
Jàlems;  en  ce  ca$ ,  s'a  n'a  pomtreça  le  jeu  &  la^ 
confoiation  d'aucun  des  joueurs,  îl  eft  en  droU: 
^e-dediandiér  le  ûms^prendte^  fit  les  matadors  ,. 
«vec  le  jpa  qui  hiiefi  encore.'dâ  rtnais  fi  c'étoit  Icfii 
qui-éûc  coupé  ou  donné  des  cartes ^  il  ne  ponrrdk; 
fllns  revenir. 

.  ..IiVI;  Les- matadors  ne  k  paîenr  que  lorfqnSbi 
&nt  dàmla  «uûn  derrbombreé  >  i  - 

:  >LVUi  Si  celui  -qui  joue  fans  prendre  avec  éeé» 
4i>aèad<»'S9  demande  l'un  fans  tdeniianderi'Sautre  j  il^ 
ne  Itû  efi  du  que  ce  quHl  a  demandé* 

LVIIL  Celui  qui  au  lieu  de  demander  les  matii^ 
'ttdoes  qu*9  a  ,t  demanderoit  le  fans  prendre  qu'il' 
iiiîauroit  pas  joué ,  de  même"  odui  qui  -  demanée^- 
roit  lès  matadors  au  lieu  du  fans  prendre  >  tie^pom^- 
4eoi(.  exiger  ni  lun  ni l'autre^^  oe  jea  demàiidaat: 
une  eï'pficatiott  formelle*  »    .  •       '      r» 

Mx:  Le  jeu  ,]aconfoièti6»'&'Ui  bète,  peuvent^ 
fifedemander  pinfieurs coups  après. 

LX.  Oh  ne  peut  pas  rerenir  des  méprtfes  qini 
jpm^ntaToir.étéfaieer  en  comptant  les  b^tes-,. 
Kailé  le  coup  4'après  qu'elles  ont  été  tiréesé^ 

.i«^.iGc3ttx qui  fait  toutes  les  levées tairlà^^olè». 
Jl^  gtij^d)i^otilbMec««qu^tl  y  a  ou  jeu  àtnoins  qne. 
D6n  ait  fiiré  ce  que  doit  gagner  celui  auitfeit  U  vole. . 
>.'■  JoSlL  €'^y  apltifieursbêtes,  iliestire&rient 
ifibcpliis^i  JbniHits toujours  qtter4>tt ait^convenir a«- 
irement. 
.    liXULSîIy^aRlttiicttfs^liâesqi^iû^ 
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Ue«  parce  qn'eUet  ont  été  h\tt$  enfemble  ,  om 
pûeledoQUe  àccUqui  £ûtliTole,  00  conuM 
r<Hi  cft  cofyrcmt. 

LXIV.  -Celai  qui  ne  fait  pas  la  vple  l'ayant  en- 
treprife ,  paie  ce  qu'on  lui  auroît  paie  peur  la  vole 
s'il  l!avoit  £ûte. 

•  LKV*  La  vole  eft  eotreprife  quand  aprèl  aToif 
6ût  lescioq  prenîerea  maUu  ou  levéet  »  o«  a  îoué- 
lâiiatteme  cartes 

LXVL  Quand  la  vole  eft  entreprife ,  il  n^y  t^ 
plus  moyen  de  s'en  dédire. 

IXVIL  Qnand  U  fiole  eft  eutreprife ,  ks  denr 
Joueurs  qui  la  défendent  peuvent  fe  conimuniquer 
teor  jeu ,  ^  eonvemr  de<e  qu'ils  {arderont  pour' 

LXVHb  Si  edoi  qui  a  ntatqué  la  vole  a  det' 
ftuudors ,  ou  joue  fans  prendre  »  on  les  lui  doit* 
yqpes  «vec  la  coniblatiom 

UUXvSi  l'on  joueà  tout  tirer ,  lesdebjT  tiersft- 
|ftartagent ,  tout  ce  qu'il  y  a  fur  le  jeu ,  &  fi  l'on  a' 
99^  la  .vole  ,  l'hottbre  paie  à  cha^  des  ders^ 
ce  que  l'on  eft  convenu ,  mais  il  gagne'ce  qu'il  y' 
^  fur  le  jte  dansce  dernier  r«f. 

IXX^  Celui  qui  après  avoir  pris  fa-rentrée,  rt^ 
^àô  foivécart ,  ne  peut  foire  la  voie. 

LXXl.  Celui  qui  gagne  par  <odiUe  ne  ifiarque' 
yo«it«ipx  tèors^  ROnpIiis  que  celui  qui  fait  la  vole: 
tnais  celui  qui  nunque  la  vole  l'ayi^nt  entreprise»' 
doit  y  mettre* 

LXXIL  Ceux  qui  admettront  le  contre  rèc^ 
l^ont  à  jouer  pat  préférence  au  preinier  en  carte 
qut  voudroît  jouer  fans  prendre  ,  celui  qui  ea' 
jonant  iàns'prendre  s'engàgeroit  à  la  voleé 

LXXIlIi  Celui  qui  ayant  joué  £uïs  prendre  ;-> 
sfêfi  embarqué  à  fiûre  la  vole  fans  la  faire ,  paie  à> 
diacon  le  droit  dévoie,  &iln'eftpayéni^ians<^' 
pnelidre',  ni  des  maudofs  s^il  en  a',  pas  mémède  la^ 

•albUlita f6  do  jMt  il »t  ôieritiB %  mais  U  ne  £it<^ 
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pas  la  Bête ,  à  moins  qu'il  ne  perde  le  jeu ,  9uqaë( 
jEUt  il  doit  payer  à  chacun ,  outre  layokmanquée» 
ce  qui  lui  revient  pour  le  Tans- prendre  ,^  iermata- 
dor»  &  le  jeu»  &  tait  la  bête  à  rordindirei; 

LXXIV.  Celui  qui  ayant  commencé  la  partie  no 
vouvroitpas  Tacheyer,  payeroit  non  feulement 
ce  qu'il'y  a  de  perte  au  jeu ,  mais  encore  les  cartes. 

CXaV.  Si  c'étôit  pour  vaquer  à  des/.afiairet 
importantes  ,  on  pourroit  remettre  la  partie  dii 
confeiitement  des  deux  tiers  ^  en  prepa^  un  mé-, 
inoirederétat  du  jeu.  ^         -  ^ 

LXXVl  Lorfque  l'on  joue  l'hombre  à  deux*  ^ 
il  faut  ôter  une  couleur  rouge. 

LXXVIL  L'on  ÎQue  avec  huit  carte»,  qu*oiiiit* 
fçauroît  donner  autremeàt  que  par  deux  fois  trois  ^ 
éc  une  fois  deux  |  &  lor(qu*oii,  donne  mal  ^  l'^n» 
refait.  .  ^  : 

LXX  Vin.  Le  Talon  eô  cotnpofé  de  qustorîC' 
cartes  ;  il  eil  libre  à  celui  qui  eft  dernierà  prendre^* 
de  voir  les  cartes  qu'il  laifie;  5c  aprè^  qu'îMes  ^^ 
ymes ,.  le  premier  peut  les  voir,  &  non^pas  aupa^ 
savant  fans  faire  la  bête.  ' 

LXXIX.  On  ne  peut  point  jouer  en  la:  couleut^^ 
^i  eA  ôté^. 

LXXX*  Loifqye  l'on  admet  l^s  tez^s  au  jei|i 
diècThombre,  onnelea  paie  à  celui  qui  iaitj<»ier' 
4|^  autant  qu'il  gagne ,  de  mime  q^^il  iti  p!*ie«anip 
dÈttx4ier$  lorfqu'a  perd.  .      n 
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ou  UHOMBRE  A  CINQ: 

LE  QUrWTILLE  ANCIEN, 

Ce  fi  à'dirC'dc  la  mamérê,  dBtuil  a  été  joué  tahorél 

PRemiéreoietit^  oaiiecloiiae  point  défiches; 
Oo  pfaid  fettlemcat  vingt  o» trente  jetons*; 
on*on  eftime  cinq^  dix ,  qiiînie,  TÎngt  oa  trente 
feb  la  pièce  f  <e  qu'on  veut  enfin  >  ielon  la  con- 
Tentîon  qu'on  &k. 

Oa  tire  les  places ,  puis  après  avoir  vu  à  qw 
iera  »  chaeiin  met  un  jeton  devant  foi  »  &  n'a  que 
huit  cartes  «  c'eft  la  donne  ordinaire  à-ce  )en ,  6c 
cequi fak  qu'ileerefte  cienau  talon:  mais  aufi 
en  n*eft  point  obligé  de  faire  d*écart* 

La  manière  dépariera  de  commencer  à  jonerV  • 
.font  de  mémequerHombiè  à  quatre  -.Àpourgi^. 
igfief^il  £Mtt  ief  er  cinq  mains* 
'.:  Quit&it  jouer-fans  prendre  »  doit  nemmer  fii- 
.eoiiltfiir^  biit^vB&  fiaq  m^ns  pour  gagna-  ;  flc 
^"il  g9gne  ;»  il  a- deiia>  |ttotts  de  chacun  pour  le ' 
Sa^-pfen5|rç»i&  auunt  pour  trois  Matadors*, 
aiui$  en^eûcilaulE  depuis  trois  jufqti'à  neuf-,  il^ 
jm  p<>9rroU  eiïefp^er  davantage. 
V  )i^ifK^îly(auroiiplufiettffs  bâtes  au  jen ,  &'<pie* 
:^bi)VitfiW^io,uçi:  Omis  prendre  feroit  la  vole^ 
il  ne  tireroit  que  te  qui  feroit  au.  jeu  ,.&•  deux  jq-^ 
fteo#rd^^g|int|esilpi!keonu::  ^ 

j:S*Ji  E|^ne^4kp^^en%,  i6c  qu^il  Me  jouer  d'a^.- 
^^i^'fyt^  prÉe49e^de-.cilu|  ietoQs.qtt'il^^.y  »  ao^ 
îe»S  '  otttre^le^  drW  dé  iansp^Miq^  »  41  Jk'àptiaei 
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que  deux  ;  refie  par  conféquent  trois  au  iea* 

Qui  des  Joueurs ,  exice)^i  le  dernier  ett<r^Hej'. 
Eut  jouer  après  avoir  demandé  fi  Toii  ]ùvÀ,y  & 
qu'on  lui  a  répondu  que  non ,  il  doit  liomJRier  ^■ 
êoudeur  ;  puis  il  apeile  un  roi  à  Ton  aide  »  il  ne  fautr- 
pas  que  ce  feit  celui  de  ratottié 

Cela  fait  4  celui  qui-a  ce  Roi  «  fecourt  celui  qui 
6it4<>uer^  &  s'ils  lèvent  cinq  mains  eafemye  t&k 
ont  gagné conieistement  ;  &  poarlorsU  principal' 
loueur  tire  deux  jetons  des  trois  qui  refient  »  & 
^utré  ua^  s'il  arriva  que  les'jmoAS'foiem  ^iPsJk 
ttn  autre  coup ,  ils  partagent  également.    . 

X>n 4remet  laJbéteq(]àndicehii<qu$oiie^»  8t 4e roi' 
apellé  9  ne  ibnt  que  quatre  mains  ;  le  premier  met^ 
4eor  jeton»,  âci'autre  un* 

Us.perdentcodiilea'ils  n%n  foni queirbis^  Ot- 
en  ce  cas  les  trois*  autres  Xoueurv^nt  droit  'de  tirer 
«^din  un  jeton.-     _     •     ' 

JLes  Loir  du  iea  de  J'Hoori^re  à  dnq  reiderit^ 
4|M^ioffqBeJe$q«iatrejpireiiilèr»en  carte  ont  paAé  ^ 
Jk  ilemierfafie  jouer;,  ^Ique  «lauvats  ^eu  qu*41- 
puifie  avoir  »  •apeUaatnéaffmeifis^tmToi  à  Ton  aide. 

Supofé  qu'on  ait  ga^i Godille,  &-que  le  notnhre' 
•de  jeioqsqui  font^u^eu  foit  de  quatre  ^  ou  de  diiq^^ 
chacun  des  trobqoiontdéêondu  laf)0tt(e,  en^fiHB' 
ain;<Tefieparcbnféque&tun^oudetsiÉau)tni;  tXass 
Jfe  {premier jcas,  TuBUfae  cfl  pour  cdw^uié^kiffltls 
Ibvte  triomphe  ;  <St  <kns  lefec^në  ,'<elili^(âta  d^> 
^ux  autres ,  la  pkifr fafiute  uiomphe  femportew    - 
•   <2uiperd  la  béte  ecidille  lé  preitiier'coup^  les^ 
trois  qui  défendent  1»  poule  ,-&  qui  la  gagb^t  prir 
ooni^uentyttreiitchacun  wt)ti^^i.&'^t^À>ête* 
jdors  n'eft  plosvqoede  deitt^:  qyi?Vofit  ^<MÎMk' 
fHDOtlecoupfuivant*    -  "i.-    i.uiii  .^i,  :i 

S'il  arrive  que  celiil*qfiiiktt^)oOtl'  É/^lt'féi' 
apeUèMe  la-  Vole;  il  ttredeux  jeèoM^t  i^M' 
di^  Jouettrr,-dbèe  nd^^fiHéHé  ptrofei^ dM  |>ff 4^-^ 
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IL  (t  peut  quelqnefeit  quil  y  en  ait  darantage 
Ipartag^,  à  came  des  faites  qui  ont  écé  faites  ;. 
alors  cânî  qoi  joue  di  le  roi  apeilé  ,  partagent 
^^lemeat  ces  jetons;  &  frle  nombre  en  eft  im- 
peir  (  horslecasde  la  vole)  te  reAaot apartiént 
de  droit  è  ceUii  qui  a  )ooé« 

Tel  4Mi  au  jen  de  THombre  à  cinq  entreprend^ 
ée faite  k  ipoitrtc  ae  la  &it  pas^ne  paie  peup 
cela  rien  anx  autres» 

On  fût  la-  béie  d'autant  de  jetons  qu'on  en  an* 
■m  tiré  fi  foa  m>it  gagnée 

Il  £iut ,  pour  que  les  mtudors  foient  pajrfa  y 
^"ilsfe  trouvent  tout^ois  dans  une  mime  main  : 
éi  le  rm  apelié  a'jr  partage  pMt  «  euand  ib  font 
dans  la  maindeiliombre,  auqoelondoit  les  paytn^ 

Si  an  eontriiie  c^eft  le  roi  apellé^m  les  a ,  on 
lès  inipaîe;  naa»  fi  rHomWe  &  le  rot-apeK 
perdentJa  béie^  cduitles  deux  cpi  i^lermatadocs 
én-main  ,  -les  paie  aux  antres  j  excepté  cekû  qm  a* 
yerdnarecInL  Cette  le^ie  dhb  entendre  demê^ 
aie  lorfqnllsaiglientenfeoible.. 

Le  {^aifir  de  ce  jeu  dl  de  take  le^nû  qn^Mi' 
apelle ,  d'autant  qoe  celui  tpEii  Cût  jouer  eft  en  pei» 
•e  decAriqni  W,  &  donne  de  l'aTantag^»»^ 
Antres  foneurs»  en  croyant  en  precnrer  a- mi* 

A  carter  mal  données,  il  n'y  apdnt  de  peiner 
nctadiées  an  jeu  de  l'Hombie  à  cinq  ;  en  fe  eoM^ 
tente  de  rcèatire  &  de-  recommencer  la>  dona^ 
comme  auparavanu 

VoHà  quelles  font  les  lois  du  Qràrtiile  ancien  ^: 
«leyomrmaintenam  kmameieibnril  £e  joue  pre— 
lèfltemtnt ,  en  finvant  en  tout  ce  qnr  Ton  y ■!*> 
JesXoixdu  Qnadiille. 
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ÈE  quiNTÏLLE  NOurEAlP. 

IL  &ut  pofer  d'abord  pour  premier  prifiripe  ^  etf 
donnant  les  règles  du  Quincille  nouveau  ,  qu'il 
ft^itles  Lon  du  Quadrille  en  tout  ce  qui  peut  ne^ 
s'e»  pas  écarter  ^ainfi  Ton  fecontentera  de  rapor-^ 
ter  »  avec  les  Loix  qui  lui  font  particulières  ,  quel* 
^es.ieglés  prifes  du  Quadrille  ,  parce  qu'elles' 
font  contraires  à  l'ancienne  manière  déjouer  c« 
Jeu# 

Les  prifes  feront  tes'  mêmes  qu'au  Quadrille  i- 
foivobferVera  la  même  manière  de  marquer  &  de" 
payer  le  Jeu* 

Après  donc  qn*on?aura  réglé  la  vateur  de  te' 
fiche ,  tiré  les  places  /regardé  à  qui  à  mêler ,  cei 
lur^  qiû  m^era  mettrriine  fiche  atf-devant ,  outre 
bquelle  chaque  }t>uiettr  i»ettra  u»  jeton  pour  le 
ïett^  après  quoi  cekti  qai'eft  à  mélér  ayant  fak' 
couper  à  fa  gauche ,  donnera  à  chacun  huit  cartes^ 
par  deux  fcMS  quatre-,  ire  pouvant  les  domier  d'une- 
autre  manière. 

-Lés  cartes  éunt  données  »  diacuii  par>sra-à  {tm 
Aottr/en  commençant  par  le  premier  e»  carte*; -fi 
quelque  loueur  a  jeu  à  jouer  en  apellant ,  il  de^ 
niatMl|e  4  l'on  joue  :  après^qù^oir  luîia  Téponrdu  que 
smi»,  ,il  nomme  ia  couleur  &  apelle  un  «oi  ^  qui  ' 
ëoit  avec  lui  fake-  cmq*  mainspour^gagtaerv  te  - 
perdant  remife ,  s'ils  n'en  font  que  quatre-  ^  àico^^ 
iAà[^«4ls  en  fonr  moins. 

';  S'ils  gênent ,  on  4eurpate .  la  confoladon^  &  tet 
•  jkiatadors  i^^'ils  enoat,  &  s'ils  perdent,  ils fmîenc 
également  la  confolation  &  les  matadors  y^^ils^eft 
ont ,  foit  par  codille  ou  remife* 

Obfervez  qu'il  n'eft  point  fait  mention  qu'on» 
paie  le  jeu  ,  ainfi  qu'aïf  Quadrille  ,  parce  que^ 
iKMis  éubliffons  d'abord  qçe  chacun  doit  leinettce;  ; 
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pÊt  côaCEquem  cens  qui  gagnent ,  le  Sreot  de  de^ 
Tant ,  de  méoie  que  ceux  qui  gagnent  parcodille. 

La  béte  &  tout  ce  qoi  fe  paye ,  dl  payé  moitié 
par  FHombre ,  &  moitié  par  le  Roi  apellé  ;  &  s'il 
le  troore  an  jeton  impair  ,  c*eft  à  THombre  à  le 
payer  ,  de  noéme  ce  <|iii  fe  gagne  eft  parueé  ,  & 
pHombre  profite  da  jeton  impair  qai  pent  Us  tro«r 
▼cr» 

Ce  Jeon'eft  pas  fi  rigooreinc  que  le  Quadrille, 
devers  celoi  qui  fait  joœr  ,  poifan'il  ne  hît  jamait 
la  b^  feal ,  loriqull  joue  en  apeUant  un  roi ,  quand 
il  ne  feroit  qn*ane  main ,  mais  toujours  de  moitié 
arec  le  roi  qu'il  apette. 

Lorfqoe  tous  les  dnq  Joueurs  on.t  paffé  ,  celui 
qui  a  efpadille  eft  obligé  de  jouer  en  apeUant  uit 
roi  ;  il  Mît  en  tout  les  Loiz  de  celui  qui  joue  rohnK 
fiûrement. 

L*on  ne  s'écarte  en  rien  des  Loix  du  Quadrille 
i  l'égard  du  Sans- prendre ,  les  quatre  Joueurs  font 
réunis  contre  celui  qui  joue  fans  prendre ,  qui  doit 
faire  feul  cinq  mains  pour  ga^er ,  perdant  par  re- 
flûfe ,  s^  ne  £Mt  que  quatre  mains  ,  &  codille  s'il 
en  £iit  moins. 

Lerfque  celui  qui  joue  fans  prendre  ,  ou  s'eft 
apellé  lui-même  »  perd  codiile  ,  les  quatre  Joueurs 
partagent  ce  qui  eft  au  Jeu  ;  mais  s'il  fe  trouve  des 
fêtons  impairs,  comme  il  arrive  ordinairemenr  , 
celui  des  quatre  qui  a  la  plus  forte  triomphe  en  ,ga^ 
gne  un  ,  le  fécond  eft  gagné  par  celui  des  trob  ref- 
tans  cpii  en  a  encore  la  pkis  forte  ;  &  le  troifieme^ 
s'il  y  en  a  trois  ,  doit  être  pour  celui  des  deuB 
Joueurs  qui  n'en  ont  point  en  «  &  qui  aura  la  meil- 
leore  triomphe  ;  6c  s'ils  n'en  avoient  ni  l'un  ni  l'au- 
tre ,  il  refteroit  pour  le  coup  fuivant. 

La  première  béte  eft  toujours  de  quinze  ^  h 
féconde  de  quarante*  cinq,  à  moins  que  le  jeu  fur 
lequel  la  pr^niere  béte  a  été  faite  ,  n'ait  été  tiré 
par  codille  j  auqudcasla  fecoAde  feroit  de  trente 
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VOUS  pourrez  augmenter  de  quku^  fOur  chaqve 
bête ,  en  lun  ou  1  autre  cas  »  1  oie^^  qijie  le  nomr 
bre  en  augmentera. 

I^es  matadors  font  payés  de  la  nuéme  naanier^ 
qu'au  Quadrille  »  n'importerai  foisnt  dans\  un 
feul  jeu  des  Joueurs ,  ou  qu'ils  foient  féparés  ^ 
partie  dans  le  jeu  de  THombrç  ,  6^  p^afii^  dvans  ie 
)eu  de  celui  qui  a  le  roi  apèlîé ,  ils  partagent  pour 
les  matadors ,  comme  pour  le  relie  du  jeu. 

La  volie  fe  paye  auili  ce  qu'on  ed  c(mvenu  ,  à 
ceux  qui  la  (ont ,  &  ceux  qui  1^  £ont.0nfeGable  » 
gagnant  par  égale  part. 

On  ne  court  aucun  rifque  d'entreprendre  la  vote^ 
n*y  ^yant  auctine  peine  pour  ceux  qui  ne  la  hnt 
point  l'ayant  entreprife  ;  il  n'en  êft  pas  de  œéme 
pour  ceux  qui  faifant  jouer  font  1%  dévolis  »  ce  qui 
arrive  quelquefois  ;  il  font  pour  lois  obligés  dc 
pay^r  par  égale  part  là  vole  à  cei^x  qui  l'^on^t  faite  » 
<[fiobfervant.toM]Qurs  que  le  jeton  impair,  qui  éft 
au  profit  de  l'Hambre  lorfqu'il  gi^ne  ,  ^oii  auâS 
iti;e  payé  par  lui  quand  il  perd« 

Celui  qui  apelle  un  roi  fait  la  b&efeul,  s*il  ne 
Êilt  point  de  mains  »  éa  fupofaat  que  &m  roiî  apel-s 
lé  en  fa/ffe  ;  car  s'il  n'en  faîfoil  pas ,  toiit,fiaroit  payé 
par  égale  part« 

La  vole  ne  tire  tjue  ce  qui  va  fur  te  jdsii,  les  car- 
tes (ont  payées  au  moyen  d'un  nombre  4e  ietone 
que  chacun  donne.  > 

.  On  fuk  les  loix.du  Quadrille  à  l'égard  de  la  re** 
nonce  «  &  de  tout  le  ceftedont  4m  n'a  pai  doon^ 
de»  règles  conu'aires* 

C^  l'avantage  decelinquî  fait  }oii«i  de  (aire 
aiout.;  ainfi  le  rjoi  apdlé  après  avoir  par»,  ou  œé-r 
me  avantquede  paroitre  ,  doit  faire  atout  pous.. 
accommoder  le  jeu  de  fon  ami,  j&  donner  paffage 
à  fies  rois  «  qui  ii£|uentdene  point  paflier  finis  cela. 

Ce  jeuiera^^n  fuîvaat  ces  règles,  beaucoup  plue 
fftiRe^tiflant  que  rancien>q«e^pceÇ|ae  petfioiuic  af 
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|oM  plot  :  excepté  dans  quelque  Prorince  »  où 
foa  7011e  encore  le  Quadrille  i  peu  près  dam  ci 
joûu 

LE  JEU  DE  L'HOMBRE. 

ji    DEUX. 

ONTapcllelliombre  à  deux ,  parce  qu'on  n'y 
joue  que  deux. 

Ced  un  très-mauYÛs  jeu  &  qui  eft  peu  direr- 
tiflaot  ;  ma»  ou  oelaiffe  pas  dé  le  jouer  quelque- 
feb ,  ùute  d'un  troifieme ,  il  peut  umi jours  feryir 
à  aprendre  à  écarter  &  fouer  les  canes  «  à  ceux 
qui  commencent  à  aprendre  THombre. 

U  fe  joue  comme  Tanu-e  à  peu  de  cbefe  près. 

Pour  le  jouer  il  iautôcer  une  couleur  rouge  ;  de 
Ibrte  que  le  jeu  n'eft  que  de  trente  cai  tes ,  il  eft  in* 
différent  que  ce  foie  le  cœur  ou  le  carrean  que  Y%xtk 
tte. 

On  ne  donne  que  huit  cartes  à  chacun  ;  fçavoir  i 
irM  j  2c  deux  ,  enfbrte  qo^l  en  refte  quatorze 
au  talon ,  dont  chaque  joueur  prend  ce  qoi  kt 
conrient. 

Pbor  gagner ,  il  fisiat  fiiire  cino  levées  :  quand 
chacun  en  tait  quatre ,  la  bête  eft  remife  :  fi  celitf 
qui  défend  en  (m  cinq  ,  il  gagne  codiUe. 

U  faat  ôbferTer  qu'on  ne  peut  nommer  la  cou* 
leur  que  l'on  a  ôtée  ;  car  s'il  étoit  permii  delà  nom-^ 
mer  a^ec  efpadiUe  feul  ,  on  feroit  quelquefois  la* 
vdev  ^e  qui  arri^eroit  étant  premier  ehcarte  ;  & 
ayant  arec  efpadille  nn  roi  &  plufiears  cartes  de 
b  même  couleur. 

Digitized  byCjOOQlC 


DICTIONNAIRE 

DES    TERMES 
DU  JEU  DE  QUADRILLE, 

QuintïlU  ,  rHombre  à  deux  &  à  trois, 

A 

Air.  T     E  Bon  Air  »  c'efl;  an  terme  de  hazard  aa 

L  jeu  de  THombre  à  trois.  11  à  lieu,  lorfque 

'  Ton  joue  fans  prendre  avec  quatre  matadors  ;  celui 

qui  gagne  ce  hazard ,  gagne  une  fiche  de  chacun  » 

égaSétnent  s*il  perd ,  il  paye  une  fiche  à  chacun. 

j4mL  C'eft  au  Quadrille  celui  qui  aie  roi  apellé. 

jtpelUr,  C'efl  ^ouer  arec  un  roi  que  Ton  apelle 
mu  Quadrille. 

Le  Roi  apdU.  Ceft  au  Quadrille  le  Vol  qui  ed 
avec  rhombre.  , 

^/ai<^  Cefl  la  couleur  qui' efttriosiphe.  Faito 
^tQUt ,  c'eft  jouer  de  la  triomphe. 
B 

Safie  Ceft  Pas  de  treâe ,  qui  ^  toujours  latroK 
£eme  triomphe. 

BMUrt  Us  Cartes.  Ceft  lesmMer. 

Bite.  Ceû  une  peine  du  jeu ,  qui  confifie  à  payer 
autant  de  jetons  qu'il  y  en  a  au-devant.  Cette  peine 
ett  encourue  en  renonçant  ou  faifant  quelqu'autre 
falote  >.ou  entie  gagnant  pas  lorfqœ  l'on  £aiît  jouer  ^ 
&  Von  apelle  c«la ,  Faire  la  Bête. 

Brouâler,  Brouiller  les  cartes  ,  c*eft  confondre 
Ion  jeu  fur  le  tapb ,  avec  le  talon  :  au  Jeu  de  THom- 
j^re  à  trois ,  on  dit,  Cartes  hrouillées ,  par  raport  i 
celles  que  l'on  a  mêlées  ûifi. 
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CkarharL  Ceft  on  haurd  an  Jai  de  l'Honibre 
ï  irots ,  qui  confifte  iorrqa*oii  joae ,  à  porter  les 
qmre  Dames  :  on  paye  ponr  ce  hazard  à  celui  cjioi 
gwie  une  fiche  clucim  «  il  la  paye  an  contraire 
flTperd. 

CàtviiU.  Etre  en  Cheville,  c*eft  être  entre  cdoi 
fd  mêle ,  &  celni  qui  eft  le  premier  à  joner* 

Ckkorée.  Ceft  un  huard  dn  Jen  de  THombre  à 
tnns  ,  oui  a  lien  lorfque  celui  qui  )ooe  a  trois  on 
qnatre  taojc  Matadors  :  on  lui  p^e  une  fidie  char 
cm  s'il  gagne  ;  il  la  paye  aux  autres  s'il  perd* 

CùdilU^  Ceft  an  Quadrille  ,  lor(que  ceux  qnine 
fimt  pas  jouer  font  plus  de  mains  que  ceux  qui 
fouent  :  Ton  dit  des  premiers  »  Gagner  Codille  ; 
des  derniers  «  Perdre  Codille  :  &  à  f  Hombrè  à 
trois  »c'eftlorf(;|ue  l'un  des  tiers  £ait  plus  de  maint 
qtecelui<|uifait  jouer  ^  il  gag^  alors  sont  ceqtd 
Ta  (ur  le  jeu* 

Cûttttatemeai.  C'eft  un  haxard  aulen  de  lHom* 
bre  à  trois  :  onditlepar£dt  Contentement^  c'eft 
avmr  cinq  matadors  &  (ans  prendre  ;  1  on  gagne 
pow  ce  hazard  une  fiche  de  chacun* 

Cûafolati^tu  Ceft  un  droit  da  Jen»  qui  eft  too« 
îsors  payé  par  ceux  qui  perdent  àceoji  qulgament» 
on  qui  font  perdre ,  foit  codille  ou  remife*  Il  y  a 
encore  la  Confoladoa  qui  eft  un  haxard  au  Jen  dé 
THômbre  à  trob  «pour  laquelle  on  paye  une  fiche» 
■ne  fiche  pour  le  Mns-prendre«&  une  fiche  pour 
chaque  matador ,  à  celui  qiâ  gagne  ^  ou  mii  paye 
ans  autres  lorfiiu'il  perd  :  loru|ue  cette  ConfoU- 
tioa  a  lieu  »la  ptécédenee  n'eft  pas  payée.  - 

Omit».  L'onapelle  rouge  le  carreau  &  cœur  , 
&  eoirek  pique  &  trèfle  :  lorfijue  l'on  joue ,  'A 
(ant  ncMoeier  une  conlenr  pour  Caire  la  triomphe  , 
en  diiânt  :  Je  joue  en  pique,trefle,cœur  ou  carreau. 

dmp*  Ceft  tout  le  tems  que  l'on  joue  au  Jeu* 
.  U  Qmf  tJtfêM^  S'U  y  a  au  Quadrille  &  i 
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l'Hombre  à  trois  plus  ou  itioias  de  cdrtet ,  on  imtx 
de  la  même  bçpn  ,ôt^t  Vomtt^h  aperçoive  a viint 
que  le  coup  foit  fini  de  joner,  autrement  ii  eft  bon  : 
Jo(qtt*ily  a  dans  le  Jeu  un  as  noir  touraé^,  &qtt'il' 
a.doimeplus  de  dix  cartesiàun  des  Joueurs,  oui 
qu'il  fe  trouve  une  carte  de  plus  au  talon  ,lecoap^ 
«fte»corf£aux* 

Coupe.  On  dit  la  coupe  des  cartes  ;  c^kr  partar' 
ge  net  des  cartes  en  deux ,  par  celui  qur eft  iA»  gahi- 
che  du  Joueur  qui  m&le. 

Couper.  Ceu  féparerlescartey'en  deux>  «pfif 
qu'elles  ont  été  battues  ;  on  dh  aiiffi  couper  «fi  toi» 
ctt  une  carte,  c'efl  mettre  une  triomphe^fiir  une 
couleur  dont  Ton  n'a  pas. 
D 

Dlgouê.  Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  l'Hombre  à 
trois ,  qui  confifte  en  ce  que  celui  qui  perd  à  la  fi»' 
de  lareprîfe ,  ne  perdit-il  ^'un  jeton ,  doitdon«» 
lier  une  fiche  au  gagant. 

DtuiUr.  Etre  dernier  ;  c'efi  Celui  qui  mêle  «ui^ft 
dernier  /  &  pendant  que  le  coup  fe  joue ,  c- eu  être 
àlagauche  deceluiquia  prisia  levée, 

Divant  autrement  la  Fouie.  Le  Devant  con- 
fifie  aux  fiches  que  ce«x  <|oî  mêlent  mettent ,  ou 
aux  jetons  qne  chacun  fait  au  Jeu^  6c  auxbéces 
qui  vont* 

DemûndenCt£t  au  Quadrille  destmiider  per^ 
floâffion  de  jouer  en  apetiuit  uoroc» 

Dévole.  Ceâ  lorfqae  celuicuii  &it  jouer  ne  fait 
point  de  main ,  elle  n'a  pas  lieu  a  THembre  à  trois« 

Deux.  Ceft  i  l'Hombre  loc fque  les  deux  qui  dér 
lendentia  Poule  ont  fait  deux  levéea  chacun. 
>  Difiorde.  Ceft  un  hamrd  au  Jeu  de  l'Hombre  à 
trois ,  qui  a  lieu ,  lorfqne  celui  qui  foit  a-  les  quatre 
rois ,  il  gagne  une  fiche  dechacuns'il  gagœle  Jeu^ 
&  il  la  perd  s*il  ne  gagne  pas* 

Donner.  Ceft  après  avoir  mêlé  les  caftes^,  diftri* 
iMier  i  chaque  Joiieiir  le  nombre  qu!il  luiea  âut  : 
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kDlpolie,  c*cft  le  partage  des  certes.  AoQue- 
dffflle  onoepeat  dooaer  des  cartes  qee  par  deux 
lBbttoitt&iiiie£imqttatre,&  à  i'Uombre  to«- 
^oore  par  trob»  Voyez  les  régks  pour  ki  doBae 

JD^mhU^  JoMf  Double  :  c'eft  aa  QeadnUé  à 

P^er  le  Jen  &  le  deyaot  double,  de  même  qee 
coofelatioat  le  iaas^preiidre »  les  eaaiadors A 
le  vole. 

E 
Mcmu  Se  dh  à  rHombre  à  trois  »  des  cartes 
sp'oafebQte  de  ion  Jeu  »  &  cp'oo  met  à  bas  poee 
ce  reprendre  d'autres  da  talon  :  cet  écartée  met 
aM^oora  à  la  droite  de  cdm  «pu  a  fait* 
.  Ecoiter.  Ceft  anJeoderHonibreàtr^,.CMfe 
ise  écart/îly  aderbabîleté  àbienécartes  »  ilCuic 
aMaet  qu'on  peut  tâcher  à  fe  dire  des  renonces» 

Mfm^pUUr.  OnnedeitpeitttéparptUerleukm 
»  Jcn  deTHombre ,  crainte  qu'on  n*en  connoiflé 
qadfMacerte. 

EJpëdilU,  Ceft  Tas  de  pique  qù  eft  toujours  bl 
première  triomphe. 

EffédHk  fwci.  Ceft  au  Quadrille  IbrAfue  celui 
fu  a  £%>adiUe  eft  obligé  de  iouer.Tous  les  loueurs 
ayant  piflé  «  il  ùnt  à  l'Hombre  à  trou  pottr  qu'i^ 
aîtfieu  9  ed  couTcnir  arant  que  déjouer» 

EftmfMdt^  Ceftnn  bazardan  Jeude  l'Hombre 
àteois,  qui  a  lieu»  lorfque  cebuqui  afoué  fana 
pfsndre,  fiut  la  bête  :  il  gagne  nen-îeulement  tout 
ce  qui  va  au  Jeu  ,  mais  encore  tout  ce  qni  eft  der 
nanties  Joueurs  j  &  ce  qui  peut  leur  être  d&. 

/kcnrX*eft  la  mime  chofe  que  donner  les  cartes« 
Fjgi«<ifse.  Ceft  un  faazard  au  Jeu  de  rHoaBA>re 
àtrob^qui  a  lœu  lorfqne  Gdttrt|oîa  £tic  fooer  a  Ica 
qnatrevalets;  cebazardluÎTautimeficliedecba^i^ 
qne  Jooenr  a^il  gagfM||  &  il  en  coûte  égaleœn^ 
e^perd. 
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tons  comme  Ton  eft  convenu* 

Forcer.  On  dît  Forcer  THombre  c*eft  mettre 
une  forte  triomphe  pour  raft>iblir>  s*'û  furcoupe  « 
l'Hombre  eft  encore  forcé  qui  demande  à  )ouer,& 

Su'on  oblige  à  jouer  fans  prendre ,  ou  à  pafler ,  un 
es  Joueurs  s'offrant  à  jouer  fans  prendre.  Aller  aa 
Ibnd ,  c'eA  à  THombre  à  prendrebeancoup  decar^ 
les  du  talon  &  n'en  pas  laiiTer  cinq  à  celui  qui  écarr 
te  après.  G 

Ganer.  Ceft  ne  pas  mettre  fur  une  carte  que  i  on 
pourroit  lever ,  ou  en  coupatnt,  ou  engouant  plut 
plus  fort  que  la  carte  jouée. 

GaMO.  Signifie  àrHombre  à  trois ,  laifliez  reiûr  à 
moi  ;<demander  Gano  «  c*eft  demander  qiHsronne 
prenne  pas  la  carte  jouée  ^  celui  qui  fait  jouer  né 
peut  pas  demander  Gano. 

GuinguittcQeSk  un  hazard  au  Jeu  de  THombre» 

JH  a  lieu^lorfque  celui  qui  joue  gagne  fansiis  noir^ 
gagne  pour  cela  une  fiche  de  chaque  Joueur  »  il 
la  perd  s'il  ne  gagne  pas. 

Nombre.  Ceft  au  Quadrille  le  nom  de  celMÎ  qui 
^t jouer,  foitenapellant,  oufiins  preodre.  £trf 
étvec  l'Hombre ,  c*eft  avoir  le  roi  apell^. 

VHombre.  Ceft  le  nom  du  Jeu  deTHombre: 
a  y  a  f  Hombre  à  deux  &  à  trois.  L'Hombre  à 
ooatre  eft  apellé  Quadrille,  &  à  cinq  Qointille»* 
L'Hombre,  c'eftauffi  le  nom  de  celui  qm  joue, 
ifiMt  en  prenant ,  ou  fans  prendre.. 

Jeton,  Ceft  une  pièce  ronde  qui  fert  demonnoie 
tu  Jeu  «  c'eft  le  dij^ieme  d'u^e  fiche. 

Jeu,  Ceft  premièrement  les  cartes  que  ehaeua 
t;  en  fécond  lieu  <les  jetons  que  chacun  met,  ^ 
hdevantJeux  fauxc'cft  le  même  quececoùp  &uic 

Jouer,  C'eft  jetter  unec^te  fiurte  tapis.  Fam 
/atf*r,c'eft  être  l'Hombre.        " 
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Impsgt.  Faire  llmpafle ,  c*eft  lorfqo'on  eft  m 
tiieville  ,  iouer  le  ralet  d'une  cooletf  dont  «• 
«  le  roi.  L 

.    hivée.  Ceft  one  carte  qoe  ehaqae  Joseer  }•«€ 
&  chaque  coup  qu'il  Cûc  une  levée* 

Ltvtr.  Ceft  iaire  la  main  ou  la  lerée. 
M 

Mmo.  Ceft  la  mime  chofe  que  levée*  Avoir 
ftt  maint ,  c'eft  lorfque  l'on  fait  jouer  avec  trois 
mains  (tires  au  quadrille* 

ManilU»  Ceft  en  noir  le  deux  de  pique  ou  de 
trèfle ,  en  rouge  le  fept  de  cœur  ou  de  carreau , 
fuivant  la  couleur  dont  on  joue  :  Manille  alors  eft 
h  féconde  triomphe  du  Jen. 

Marquer  le  Jeu.  Le  Jeu  eft  marqué  par  lesfi* 
cbes  que  ceux  qui  milem  mettent  au  quadrille;  & 
à  lliombre  à  trois ,  par  les  jetons  que  chacun 
doit  mettre  au*  devante 

Matadors.  Il  y  en  a  trots  »  fçavoir  efpadille; 
inanille  &  bafte ,  ce  font  les  trois  premières  triom* 
phes  :  le  nombre  en  augmeme  à  meftire  que  les 
triomphes  qui  les  foivent  immédiatement  leur  font 
jointes ,  on  apelle  £iux  Matadors  ,  lorfqo'il  ne 
manque  qu'eipadille  pour  en  £ûre  plufieurs. 

Mêler.  Ceft  battre  les  cartes. 

Mille.  Un  mille  ,  c'eft  «ne  marque  d*yvoire 
qui  vaut  dix  fiches. 

Mirliro.  Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  lliombre  i 
trois ,  ce  font  les^eux  as  noirs  fans  Matadors  qui 
valent  une  fiche  de  chacua  à  celui  qui  gagne ,  êc 
epn  la  coûte  à  celui  qui  perd  :  de  même  lorfqu'il 
a  les  deux  as  rouges  avec  le  bafte ,  il  gagoe  une 
fiche  de  chacun  s'il  gagne  le  Jeu  »  &  il  la  perd 
sll  ne  gagne  pas. 

N 

Nommer^  Ceft  (aire  la  triomphe  en  difant  ]^ 
fue ,  trèfle ,  coeur  ou  carreau. 
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Ùrdfi  des  partis.  C'eft  la  fuite  des  cartes ,  Tar^ 

P 

Partie.  Ceft  le  tems  que  dore  lé  nombre  def 
tours  que  Tq^  eA  conrenu  de  jouer  ;  on  l'apelle 
auffi  refnriC^ 

PanU.  Partie  quarrée  des  dames  du  tems  ^  eff 
unkâzardau  jeu  de  i'bombre  à  trois  j*  c'eft  torique 
celui  tpn  fait  jouer  à  trois  rois  &  une-dame ,  il  ga^r 
gne  pour  ce  hazard  une  fiche  de  chaque  Joueur  ^ 
eu  la,  perd  s'il  ne  gagne  pas* 

Pa^ffi»  CVft  un  terme  qui  eiprime  qu'on  ne  veut 
pas  jouer  ;  paffer  •  c'eft  ne  touloir  pas  jouer* 

Pontt.  C'eft  l'As  de  carreau  ,  lorfque  la  triom^' 
phe  eft  en  cette  couleur  ,  &  l'As  de  coeur  lorf- 
qu'elle  eft  en  cœur  ;  e*«ft  alors  la  quatrième 
triomphe* 

Poule.  C'eft  ce  que  nous  avons  apellé  le  De- 
vant* Défendre  la  Poule  ,  c'eft  être  contre  celui 
3 ai  fait  jouer  :  ce  mot  de  Poule  s'entend  aufS 
'un  certain  nombre  de  jetons  surnuméraires  aux 
cartes  ^  lorfque  les  tours  fontfink  »  8c  que  l'oa 
}oue  après  les  tours  £uiis# 

Premier.  Etre  premier ,  c'eft  être  à  la  droite  dé 
celui  qui  a  mêlé  ;  il  commence  à  jouer* 

Prendre.  C'eft  ^u  Jeu  de  Phombre  à  troit ,  pren« 
dre  autant  de  cartes  du  talon  qu'on  en  a  écarté* 
Jouer  fans  prendre ,  c'eft  jouer  ûins  écarter; 
Pretintaillesi  Ceft  le  bizarre  nom  qu'on  a  don- 
né  aux  diffîrens  hazàrds  qu'on  a  inventés  daiis 
le  Jeu  de  l'hombre  à  trois  »  pour  lefquels  on  paie 
4e$  fiches  à  celui  qui  fait  jouer  s'il  gagne  ,  oU 
qu'il  paie  aux  antres  s'il  perd.  Il  y  en  a  quatorze  ^ 
qui  font  la  confolation ,  le  bon  air ,  le  par£ait  con- 
tentement »  la  guinguette  »  le  mirliro  ,  les  Fa;ia- 
tiques^  le  charivari ,  la  difeorde  ,  la  partie  qiiar- 
rée  des  dames  du  tems  j  la  triomphante,  reftra^ 
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|Mde,  le  dégoût  »  les  yeux  dena  gra|id*inere  ôc 
la  O^orée^ 

Prifi.  C*eft  le  nomlire  de  fiches  tm  de  jecoaa 
^e  Ton  prend  en  commençant  la  parue* 

Q 

Quoéfilk.  Cefi  le  Jen  de  Quadrille  qu'on  iPM^ 
1  quatre  perfonnes. 

bmfmlkk  Ceft  on  Xen  amfi  apeUé ,  parce  qa'U 
«u  joué  à  cinq  perfonnes« 

Rebattre  ,  Rmâer ,  Rtfaiu.  Ceft  lorfqne  I« 
coup  a  été  faux  ou  mal  donné. 

RtgU.  Ced  Tordre  obfervé  an  Jeu.  L*on  apéta- 
le eue  en  règle  an  quadrille ,  lorlque  rhoobre 
conpe  le  retour  du  roi  apellé. 

Rtmift.  Ceft  au  quadrille  lorfqne  cenx  <pii  font 
fouer  ne  ftirpaflent  pas  en  nûins  ceux  qui  déCen«« 
dent  la  poule  :  ils  perdent  par  remife* 

Rtnonctr.  Ceft  ne  point  obéir  à  la  coi^eiir 
jouée  ,  lorfqu'on  le  peut. 

Rttumet.  Se  faire  des  renonces  ,  c'eft  lorfqne  ^ 

a*ayant  point  de  la  couleur  jouée  ,  Ton  g^agne 

4'une  couleur  dont  Ton  n*a  que  la  carte  qu'on  |oue« 

Rentrée.  Ce  font  lès  cartes  quon  prend  dans  le 

talon  ,  à  rhombre  à  trois* 

Reprife.  Eft  le  même  que  partie. 
Retourner.  Retourner  une  carte ,  c*eft  la  renvefr 
fer  •  la  découvrir. 

Ripone.  CtA  le  mime  que  remife. 

Rùi  apelU.  Ceft  au  qua4rille ,  le  roi  qne  celui 

^i  ne  joue  pas  fans  prendre  ,  prend  pour  Talder* 

Roi  rendit.  Ceft  lorfqu*en  cette  manière  de  jouer 

ie  quadrillé  ,  l'on  rend  le  Roi  apcllé  a  Tbombre 

qui  doit  avec  ce  roi  gagner  fenU 

SanS'prendre.  Jouer  uns  prendre ,  c'eft-i-dire  ; 
fans  apeller  de  rot  an  quadrille  ,  &  fims  écarter  à 
'    rhombre  à  umst 
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Sam  prendre  forcé.  Ccft  lorfqo'ayant  demanda 
&  joaer,»  un  des  Joueurs  s'offre  à  le  jouer  j;  but 
prendre ,  ou  fans  apeiler.  L'on  eft  pour  lors  for«^ 
ce  de  pafler  ou  de  jouer  fans  prendre.  *'' 

Surcouper.   C'eft  couper  d'une  triomphe  plu« 
forte  une  carte  déjà  coupée* 
T. 

Talon.  Ceft  au  Jeu  de  l'hombre  i  trois ,  le  nom* 
bre  des  cartes  qui  reftcnt  fur  le  tapîs  ^  quand  on  a 
donné  ce  qu'il  en  faut  aux  Joueurs  »  &  dont  on 
prend  pour  remplacer  celles  qu'on  écarte. 

A  l'hombre  à  trois  ,  le  talon  eft  compofé  de 
treize  cartes»  &  à  l'hombre  à  deux  j  de  quatorze» 

Tenace.  Se  rendre  tenace  ,  c'eft  attendre  avec 
deux  triomphes  que  l'on  fait  néceflatrement ,  lorf- 
due  celui  qui  a  les  deux  autres  eft  obligé  par  la 
iituatîon  du  Jeu  de  jouer  devant ,  tels  que  font 
les  deux  as  noirs  à  l'égard  de  la  manille  &  da 
ponte. 

Tours.  Çt  font  les  jetons  que  ceux  qui  gagnent 
en  faifani  jouer ,  mettent  pour  marquer  les  coups 
qu'on  joue  ,  c'eft  ce  qui  règle  la  longueur  de  la 
partie. 

'  Les  tours  de  grâce  confîftent  à  trois  tours  pour 
chacun ,  ou  jufqu'à  la  première  béte ,  cela  eft  libre. 

Triomphe.  C'eft  la  couleur  nommée  qui  eft  la 
triomphe* 

.  Triomphante»  Ceft  un  hazard  au  Jeu  de  ITiom* 
bre  à  trois ,  qui  à  lieu  lorfque  celui  qui  fait  jouer 
commence  par  atout  d'efpadilîe  ;  il  gagne  pour 
cela  une  fiche  de  chacun ,  &  deux  s'il  fait  la  vo« 
le  ;  &  s'il  perd ,  il  en  paie  une  à  chacun. 

Feux.  Les  yeux  de  ma  Grand'mere  ,  c'eft  un 
hazard  au  Jeu  de  l'hombre  à  trois  ,  qui  a  liçu  lorf« 
que  celui  qui  joue  a  les  deux  as  rouges  \  ce  qui 
lui  vaut  une  fiche  de  chaque  Joueur  Iorfqu*il  ga*, 
giity  8c  la  lui  coûte  lorfqu'il  perd. 
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LES    REGLES 

DU  JEU  DE  PIQUET, 

AVE  C 

Les  Démons  des  meilUurs^  Joueurs  Jur  U§ 
Coups  Us  plus  difficiles. 


AVA  NT-P  RO  P  O  S. 

y^'iux  qmfçétvent  U  jeu  de  Piquet ,  ca/rviermefH 
^  que  c\fi  un  des  pltu  beaux  Jeux  qui  ft  jouent  aulx; 
eartes  ,  &  dont  ton  m  /efi  jamais  laffe  comme  da 
la  plupart  des  autres  qui  ru  font  en  règne  qiiun  eer» 
sain  tems  ,  après  quoi  ils  tombera. 

'Les  Règles  q^on  en  a  données  jufqi^à  prefent^ 
agirent  tellenu/u  de  celles  que  ton  fuit  dans  lie 
Académies  &  Maifons  où  ton  joue  ce  Jeu  ^  qu*ilu 
paru  à  propos  d en  faire  un  nouveau  Traité  ^  dans 
lequel  on  nt  donnera  les  Règles ^  que  fur  un  ufage  gé» 
néralememt  reçu  ,  ou  fur  les  déà fions  des  meilleurs 
Joueurs  de  Piquet  «  avec  les  raifons  qui  les  ont  emga^ 
gés  à  juger  comme  ils  ont  fait.  Quelque  difficile  que 
ce  Jeu  paroijfe  »  il  ru  faut  néanmoins  qu*tiru  grart* 
de  atuntion  âfon  jéh  pour  être  Bon  Joueur  ?  car  U 
grande  fcience  eft  de  fçavoir  par  fon  jeu  ce  que  f on 
AèverfMre  doit  avoir  dans  Ufien  .fois  par  ce  qtiil 
utorure  fttr  table  ^foit  par  ce  qdil  n^a  point  «  &  qu*9 
pourroit  avoir. 

Nous  tacherons  de  donrur  ttne  idée  auffi  claire  qu*B 
/erapojfikle  de  ce  Jeu  »  que  nous  déveloperons  étunr 
marâtre  à  rte  knffer  aucun  doute  à  ceux  qtti  lefçavette 
déjà  fur  Us  ^mps  quiptttvetn  leur  arriver^  &pour 
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4  «J»  facUîtif  ia  comnoijffance  à  ceux  qui  femnt  Ken 
éàfts  dt  VapTindre,  Pour  parvenir  à  la  fin  que  noujr 
noms  fommes  propofée  ,  nous  dhiferons  ce  Traité  en 
flufieûrs  Chapiereu  Dans  U  premier ,  Von  donnera 
une  idée  générale  du  Jeu  ;  Pon  verra  dans  le  fécond. 
la  manière  dont  fs  doit  faire  r Écart ,  &  te  que  eeft 
qiê  les  Cartes  blanches  ;  dans  U  troifeme  y  on  ex" 
pliqiura  ee  que  cefi  que  le  Point ,  les  Tierces ,  Quéf» 
triemes ,  Quintes  ,  Sixièmes  ,  Septièmes  &.Huitie* 
mes  i  dans  U*  quatrième  ,  Iton  trouvera  Pprdre  qu'àm 
doit  ohfsrver  tu  comptant  fonjeù  ^&la  manière  de 
jotur  les  Cartes  ;  &  dans  le  cinqttieme  Chapitre ,  i/y 

'  àufà  Us  différentes  manières  dont  on  joue  le  Piquet 
à  écrire.  -L^'on  donnera  eHfuàe  une  table  dès  Loix  om 
Rè^esdujeu  avec  les  décif^ens  det  meilleurs  Joueurs 
.dt  Piquet  fur  Us  cottps  Us  plus  digkiUt  ^  6^  Us 
paifons  fui  ont  fait  établir  ces  Règles, 

[  ■',','.,,  '    '  "  .  ■/  '    >   ..'?'*3 

CHAPITRE    PREMIER. 
lAv  f^ft  domu  une  idée  génenUe  du  Jeu  de  Pique  t, 

ON  ne  peut  îouer  que  deux  au  Piquet  »  &  1^ 
Jeu  ne  doit  être  compofë  que  de  tretite*deu« 
.cartels  »  qui  font  Pas  ,  le  rot  •  la  .dame  >  le  valet  ; 
lé  (Ux^  le  oeuf ,  le  huit  &  le  fcpt  de  chaque  cou^ 
leur^  Obfervez^  que  les  cartes  font  rangée»  ct*def* 
Sus  comme  eMes  valent  :  les  as  étant  toujours  au^ 
^eiTus  des  rob ,  les  rob  des  dtmes  ^  lés  dames  des 
»Jets,&c. 

11  çik  à  remarquer  que  tomes  les  carte»  valent  les 
|K>li)ts  qu  elles  marquent ,  fi  vous  en  exceptez  Tas 
qui  en  vaut  onze«&  qui^comme  il  a  été. déjà  dit/em» 
|K>rte  toufour^  le  roi  >  mais  il  faut  pdai*  cela  qu'il 
foie  de  même  cottleur  ;.&  les  trois  figures ,  c'eft  à- 
dire ,  roi ,  dame  »  valet  «^  valent  dix  points  chacunew^ 
.    Quand  on  eâ  convenu  de  ce  qu^A  veut  jouera 
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iÇC  ra  CQmlMeii  dé  points  on  jouera ,  on  roit  a  <fâi 
JÔiiUra  le  premier  :  celui  qui  a  tiré  la  plus  baflh  car« 
';te  doit  donc  mêler  &  donner  les  cartes  le  pr«« 
tnier  ^  il  les  prend  à  cet  effet,  les  mêleantam  qn^S 
juge  à  propos ,  puis  les  pre(ente  à  fon  adverfepar* 
ue ,  qiû  peut  les  miler  s'il  veut  à  fon  toor^cn  ce  cas 
^elui  qui  eft  à  donner  les  caries  doîtraêltr  une  fCf 
conàe  fois ,  &  prefenter  à  couper  à  fon  advieriaîre» 
qui  doit  pour  lors  les  couper  nettement  ;  car  celoî 
qui  les  éparpille^oit,  ou  n'en  conperoit  qu'une  « 
teroît  obligé  de  recommencer ,  après  que  celui  qui 
eft  à  donner  auroit  rebattu  les  cartes.  Cela  mt  ', 
celui  qui  donne  met  les  cartes  de  deffi>us  deffus  » 
puis  les  diftribue  deux  à  deux  ,  oo  trois  i  troisy  cela 
dépend  de  fon  caprice»  &  ce  font  les  deux  nosv 
kres  ordinaires ,  &  jamab  une  à  une ,  nian-defliia 
de  trois. 

Il  £aut  continuer  dans  tout  le  cours  de  la  partie^ 
par  le  nombre  qu'on  a  commencé  ;  car  fi  par  fan* 
taifie  on  venoit  à  rouloir  changer  la  donne ,  U  ne 
lerott  pas  permis,  à  moins  que  d'avoir  averti  avntf 
que  de  inêler,  en  di(kat;  Je  donaenû.par  deux 
leo  par  trob* 

On  donne  donc  de  ces  cartes  ja{qf/i  œ  que  let 
]foueurs  en  ayent  eu  chacun  douze ,  de  maniera 
qu'il  n'en  refte  plus  que  huit  en  la  main  de  celui  qui 
oonne  «  &  qu'il  doit  pofer  fur  le  tapis  visa*  vis  dt 
fon  ad verfatre  &  de  lui  :  Ces  huit  cartes  font  apelr 
lées  Talon, 

'  Avant  que  de  pafler  plus  loin  pour  donner  onc 
^ée  générale  du  Jeu  dans  ce  Chapitre,  coBune 
sious  nous  fommes  propofés,  H  eft  à  propos  df 
faire  remarquer  que  fi  celui  qui  doime  les  cartes  » 
In  lieu  de  n'en  donner  que  douze  à  fon  adverfidip 
lui  en  donnott  treize ,  ou  les  prend  pour  lui ,  il  eft 
tt>re  à  celui  qui  a  la  main  »  c'eft  à^ire  ,  qui  n*à 
point  mêlé ,  de  fe  tenir  an  jeu ,  ou  de  Caire  refiûfe» 
'rendant  en  ce  cas  le  coup  nul  ;  mais  s'il  s'y  tieffs 
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torfqolî  t  treize  cartes ,  il  doit  laifler  tes  trois  c$tA 
tes  au  dernier;  c*efi-â-dire  ,  que  le  Talon  n'étant 
pour  lors  que  de  fept^  il  ne  peut  en  prendre  an 
f>ltts  que  quatre  »  &  moins  s'il  veut ,  par  îa  raifoii 
que  nous  en  donnerons  ci- après  ;  &  fi  le  dernier  m 
treize  cartes ,  il  en  écarte  trois ,  &  n'en  prend  que 
deux  :  &  fi  Tun  des  deux  Joueurs  fetrôuvoit  âroir 
Quatorze  cartes ,  n'importe  lequel ,  il  faut  refaire 
le  coup* 

Vous  remarquerez  quelorfque  dans  le  Talon  3 
y  a  une  carte  tournée,  foit  que  le  Talon  foitde 
aept  ou  huit  cartes ,  pourvu  que  le  coup  fe  joue ,  la 
coup  fera  bon  fi  la  carte  tournée  n'efl  pas  celle  qui 
eft  au  deffus  du  Talon ,  ou  la  première  des  trob 
que  doit  prendre  le  dernier^  parce  qu'en  ce  cas  la 
•carte  étant  vue  des  de«x  Joueurs  ,  on  doit  refaire 
néceflairement  à  capfe  que  fi  l'on  le  laiflbit  à  la  va-, 
lonté  de  celui  à  qui  elle  va  de  droit ,  il  auroit  l^i 
vantage  de  s'^  tenir  s'il  avoir  beau  jeu ,  6c  de  re^ 
faire  s  il  i'avott  mauvais ,  ce  qui  ne  feroit  pas  jude, 
s'y  ayant  point  de  huit  à  punir  dans  ce  coup. 

Vous  .remarquerez  encore  que  la  févérité  que 
l'on  a  dans  certaines  Provinces  ,  coôime  dans  le 
Languedoc  &  dans  la  Provence ,  de  conda^iner. 
au  grand  coup^  c'eft-  à-dire ,  à  perdrecent  foixante- 
dix  points  pour  avoir  tourné  ou  vu  une  ou  plur 
fieurs  cartes  du  Talon  de  fon  adverûûre ,  e£^  foit 
injufie  »  &  n^eft  point  d'ufage  parmi  les  gens  qui 
jouent  bien  le  Piquet  ;  le  Joueur  qui  tourne  ou  voit 
une  ou  plufieurs  cartes  du  Talon  de  fon  adverfaire» 
eft  condamné  à  jouer  telle  couleur  que  fon  adverfs 
faire  voudra  ,  s'il  eft  premier  à  jouer. 
'  Il  eft  à  propos ,  pour  l'intelligence  de  ce  Teu»; 
4*expli^uer ce  que  c'eft  que  Hasard.  ^^7^  ^^^^ ^^ 
Jeu  trois  fortes  de  Hazards  qu'on  apeile  Re^ic  , 
'Pic  5c  Capot,  Ztf /^f/^ic  a  lieu  lorfque  dans  fon  jeu» 
tfans  que  i  adverfaire  puiiTe  rien  compter ,  ou  do 
oioins  ne  pare  pas ,  l'on  compte  jufqu'à  trente 
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points ,  efl  ce  cas  aa  lieu  de  dire  trente ,  on  <&t 
^att«-TÎngc*dix,  ficao^deflas,  ï,  fnefore  qu'il  j^ 
m  des  pomu  à  compter  ao-deffos  de  trente; 
'  Le  Pic  a  lien  lorfqu*ayant  compté  un  certain 
aombre  de  p<»ittts  (ans  que  l'adveriaire  ait  rien 
compté.  Ton  T«en  jouant  infqu'à  trente^  auquel 
cas,  an  lien  dédire  uente.  Ton  compte  foizante» 
&  Ton  continue  de  compter  les  potnu  que  l'on  Eût 
par*deflnsr 

Le  Cofoi  ^  c'eft  lorfqpe  Ton  des  deux  bit  tonter 
les  levées ,  ît  compte  pour  cela  quarante  points  ; 
au  lien  que  celui  qui  gagne  feulement  les  cartes 
compte  dix  points  pour  lescart»;  c'eft  fort  mal-3k* 
propos  que  certains-Joueurs  fH'étendent  que  l'on  ne 
tçanroit  fiûre  tons  les  hazards  en  un  fenl  coup ,  tous 
conviennent  qu'on  peut  joindre  le  Capot  au  Pic  8c 
an  Repic ,  ce  qui  arrive  même  ordmairemenr>  fit 
les  gens  qui  fe  vantent  de  bien  fçavotrle  Teu ,  cotf- 
▼ieiment  comme  moi ,  que  car  cette  même  raifoa 
Yon  peut  faire  les  trois  faazards  ^un  feul  coup  ;  en 
-Toici  Texemple*  Je  fopofe  qu'un  des  Joueurs  ait 
les  quatre  tierces  majores ,  &  que*  fôn  point  foit: 
'Km  •  s'il  eft  premier  à  jouer  ^  if  entrera  par  4,  dk< 
'p^ty  &  n.  des  Tierces  majores ^  c'eft  ^'é  i6« 
^  14.  d'as ,  cVft  90;  90  &  28.  des  deux^  quatorze 
^  de  rois  8e  de  dames  feront  cent  dfx-4iuit,  &  en 
'  jouant fes cartes  il  ira  à  cent  fbixa«te&  im  y. qui 
joints  aux  quarantepourle Capot  feront  deux  cens  * 
nn  point  d'un  coup.-  Cocoup  eftfi-rare  qu'ila'eft 
peut-être  jamais  arrivé  ;  mais  il  eft  de  iâ  juAice* 
qu^il'  vaille  dé  la  ibrte  s'il  arrive  jamais^ 

Obfervez  que  lorfque  la  Tierce  majore  eft  bana- 
ne pour  lepoim  \  elle  vaurquatre^  fitqtiand  mêffie» 
elle  ne  feroit  comptée  que  pour  tr<ns  de  point  ,»U^ 
trois  faazards  ^  feroient  encore^ 

11  faut  remarquer  que  pour  (aire  F/c,«c'èft^— 
dire ,  pour  compter  foixame  au  lieu  de  ttenie  \  ill 
fitotéirrpremièr ycar'fi'vousmêtes  pas  prenMr»< 
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&  que  le  premier  j^ette  une  carte  qui  nuHtpe  l  Z' 
comptera  ua  ;  ôc  tous  ,  quand  vous  auriez  compolr 
dans  voire  jeu  vîn^-neuf  »  &  vous  levea  la  cartf 

r*  ttie^  vous  né  compterez  cependant  ^que  trotte  p. 
moins  f[ue  celui  qui  îpue  le  premier  ne  jettàt  uam 
carte  jquî  ne  comptât  point  comme  un  neuf  «  .uiv 
huit  ou  un  reptVanquel  cas  après  avoir  levé  ceu«r 
fxuîo  p  vous  pouvez  fosftinuer  de  jouer  votre  )«« 
lufqu'à  trente  »  &  compter  foixante  ^^  le  bazar4 
étant  hien  fait. 

Von  doit  condanmer  ici  h  févérité  qu'on  a^e^r 
Provence  Si  en  Languedoc  à  fégard  4lu.Pic  ;  d^^ 
loueur  qui  »  au  lieu  de  jdite  foixante ,  ne.diriMt  qur 
trente ,  ne  fçauroit  y  revenir  ^&  «e  coi^pu  abfp* 
bunent  aue  trente,  au  lieu  que  dans  tout  ie  refle 
du  monde  il  en  revient ,  &  jamais  les  Joueurs  nç^ 
doivent  le  faire  de  ces  diiEcultés  y  m'y  a^aat  rieji^ 
C[ul  oblige  à  cette  févirité;:  la  d'iftraâion  de  celt^ 
gui  compte  treme^au  lieu  de  foixante  ^ne  pouvant 
Itre  qu*a  fon-  préjudice,  il  pourra  donc  y  revenir 
ipfau^àceqa&l'ori  ait  coupe  pour,  le  coupfuivanl^ 

11  faut  remarquer  encore  que  lorfque  les  deu^ 
parties  font  fort  avancées ,  les  cartes  blanches  qu» 
valent  dix  points ,  font  premièrement  comptées  ^' 
•niuitete  Point»  les  Tierces  ,  Quatrièmes ,  Çiai» 
quîemes ,  &c.  viennent  après  ;  après  cela  les  pointt^ 

ne  l'on  compte  en  jouant  »  &  6J^  les  dixf)oin|ft^ 
\  cartes ,, ou  les  quarante duO^ot. 


C  H  A  F  1  T  R  E     S  E  G  O  N  1)^  ^ 

]Bit  lu  mmUn  dont  ft  ioii  faire  tScart^  £*  ^â^  ^- 
cUJl  que  C4tt€S  hUttchis.^     ,  % 

LOirfqne^Bacua  a  (es  douze  cartes  ^.con^ompV 
fent  fon  \^\3L»  il  les  examine,  &  aoit  nùtwtk 
(ioiuioîtrefoit.)ea9  arranç^  fes  couleurs»  ^'eft^^ 
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Sre  é  t^ettre  les  cœurs  avec  les  cq^ar^ ,  lés  piqacs 
avec  les  piques ,  &  ainfi  des  autres. 

Ce  4|u 'il  dcûc  <i'«l>ord  eonfidérer ,  c'eft  s'il  a  car- 
^$  Maoçh^  >  c'eil'-à'dire ,  fe'îl  n*a  potm  de  peiiH 
#torfs  ^2|fi$  foa  jfM  >'  les  pemturesfoht  les  cois ,  l^s 
^lâQ^ei  U  les  yalett  ;  enfin  fi  Tun  des  deux  Jcmicufs 
fe  trouve  avok  cartes  blanches  après  que  l'autre  a 
jSm  Am  ieart  ^  il  étale  fes  cartes  for  le  tapis  en  les 
cofiripmv  l'une  après  l'autre ,  ôc  les  cartes  blanches 
aiii  v^Qt  dti&  points ,  qui  font  comptés  avuit  te 
#!!0¥>^l9é8i^  »  &  qui  &rve  àfaire  lePic  &  le  RepiCy 

Le  intm  ^ymtt  h»  ainfi  exanipé ,  &  qol'iin  det 
j^jiewt  mt  cArtes  Uaçcbes  on  non ,  celui  qui  eft 
le^premier  à  prendrefaitfon  écart ,  c'eft  à»dire  i 
^'il^oifit  dans  ion  )eu  les  cinq  cartes  qui  lui  fem- 
Meai  4çs  mom  nécefl^ires  pour  en  reprendre  au^ 

..  <^hl^<9rTez  qu'il  ne  peut  point  en  prendre  pliis* 
de  cinq ,  mais  bien  moins ,  puifqu'il  peut  n'en  pcei»^ 
jkf^^u'ime  s'il  veut  ^  6u  deux  ou  trois,  ou  qua-*- 
jire;  il  eft  pi^ur  lors  en  droit  de  voir  les  carter 
411'ii  latffe  &  qu'il  pourroit  prendre; 

Et  fi  le  dernier  à  prendre  »  lorfqu'on  lui  a  laifl!^- 
Àe%  cartes  pu  autrement ,  ne  veut  point  prendrr 
:tootes  les  cartes  qui  lui  reftent,  il  peut  n'en  preh^ 
4^  s'a  veut  qtAme ,  éuuit  obligé  ainfi  que  le  pre«»- 
jinier ,  4'en  prendre  pour  le  moins  une  ;  s'il  en  laiHe^ 
^  j^^mJes^Rrir«  &  le  prenûer  eft  en  droit  de  les> 
voir  auffi ,  en  accufam  la  couleur  dont  il  oommenir 

Ïra  à  }otier  9  &  par  laquelle  il  eft  obligé  de  jouer»^ 
fi  le  dernier  ayant  lajflé  der  cartes ,  il  les  avoit^' 
4^iélées  ayec  celles  de  fi>n  écart,  .le  premier  eSè 
im-  droit  dé  voir  foù  écart,  en-  disant  la  couleur 
df»r  il  jouera  ^n  entrantau  feo; 

Si' par  malice ,  ou  par  mégardis  r  celui  qoi  # 
iRt  ;^  le  commencerai^  par  telle  couleur ,  comw- 
W^mismf»faÉ^90^^  il^r^^oit  libre  au  deoû^f 
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4e  le  £ilre  commencer  p»r  teUe  covleiir  tpAi 
TQadroîu 

Comme  ces  règles  font  pititèt  faites  pour  h% 
Commença  que  pour  les  Makres  »  îb  iir£erodt 
pas.  tichéi- qu'on  leur  apceone  en  paflant ,  de  te 
manière  d,ont  il  convient  de  £iire  le»  écarts-  ât  l^e 
but  que  l'on  doit  avoir  en  les  Êiifant. 

En  faUant  l'écart ,  le  premier  bot  des  ^"and^ 
Joueurs  eft  de  gagner  les  cartes  &  d^avoir  le  pMi% 
ce  qui  les- oblige  à.  porter  ordinairemem  bi*  cou» 
,leuf  dont  ilrontle  pki»,  ou  bien  dont  ils  font  pin» 
forts  i  car  il  conviendroit  de  préférer  quaramc-iHi' 
d'une  couleur  à  qutfante-qnatrr  d'une  autite  ob  la 
.^mte  ne  fertni  pa»  faite  ,  quelquefois  mime  U 
^imte  y  étant ,  étant  plus^  avantageux  d'avtrir  c9 
qoarante-un.  j  oit  une-  feule  carte  peut  fake  une 
^înte  majore  ou  le  point,  &  fervb  à  gagner  kai 
car  CCS ,  ce  qui  ne  pourroit  fe  faire  «  en  portant  ka 
quarante  quatre ,  a  moins  qu'il  n'y  eâiune  remise; 
•extraordinaire»  ^ 

U  faut  obferver  que  (i4''on  joue  pour  un  grand 
<eoup,  il  tiut  jouer  différemment  que  loriqiiVMi 
K>ue  pour  un  petit  coup ,  parce  que^  l'on  s'aibaii^ 
-donne  pour  le  ^rand  coup  abfolument*  à  la  ren* 
Jrée  qoi  eft  fort  incertaine ,  au  lieu  que  pour  un  pe«p 
4itci3«ip:  l'onr  porte  un  jeu  que-ta<  rentrée  quelle 
4|a^Ùe  ibtt,.  doit  rendre  meilleur  &  fufifant  pour  * 
Miake  ,  à  moins  que  ce  ne  luffent  abfolument 
les  cartes^ies>ptus>opofées  au  jeu  ,  oudefl^oiadre; 
isaleuvti 

.  U  faut  encorev  enécartamt,  tirer  Jk^fe^  faire  dêr 
quatoMe  ;:  on>apelle  quatorze  quatre  as>^  ois  qua^ 
treroi»,  quatre  dames,  quatre  valets- ^  ou'^^uar 
trft  dis;  lequatoice  d'ae  effiioe  tous  les  amres  ». 
de  à  la  faveur  de  ce  quatorze  on  peut  en  compu- 
ter un  bi^n  plur  bas ,  comme^reis  celui  de  4ix^. 
encese  que  l*adverfaire  en  eut  un*  de-  rots  ,  de 
pNitts^afti  de.  vakli^  garce  que  le  qiiat^tte.j^ 
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'^^bct  annutlte  le  moiadre  ;  &  comme  Toii  compr 
teao  dé&Qt  des  quatorze  ,  trois  as ,  trois  rob  » 
trois  Dames  ^  trob  ralets  oti  trois  d&a;  il  eft  enco* 
n  bon  dy  tirer  :  vous  c4>ferverei  que  let  trob  aa^ 
▼^ent  mieox  qœles  trob  rob ,  &  que  te  m^Modre 
«luatorzeempeche  de  compter  trob  as ,  &  ainfi  de» 
autres  ;  &  qu'à  b  hirmn  d'un  qaatorzeoa  compte 
jMii4nilemeiit  d'autres  quatorzes  moindres ,  mab 
encore  trots  dix  on  auues  trob  ,  ponnrfi  que  ce 
«e  fmt  point  de  neuf ,  de  hnb  on  de  fepr ,  encore 
qqe  Fadverfinre  eftt  troft  d'une  valeur  au-defliis  ;. 
le  moindre  nfage  rendra  ÊunHier  cette  règle  qn& 
femble  d*abord  un  des  pins  dffidlcs  du  len* 
Vous  obferrereK  la  même  choft  à  Tégard  des  huU 
tiofaes , feptiemes  >  fiziemes ^quintes  «  quatriê* 
mes  &  tierces  j  auzqudles  un  homme  qui  nit  foBs 
écart  dob  arob  égard  pour  tâcher  de  s  en  procu- 
rer par  (a  rentrée ,  é^mtce  quil'  y  a  de  plus  beaa  ^ 
nafen  ;  von»  en  tronirerea  fcr  vaJenr,  &  le  nom: 
dans  le  Chapitre  fui  vaut  ,  ce  qui  fenrira  ii  fùw 
cenmtoe  aanJontars  qui  ne  font  pas  bien  au  fait, 
de-  ce  jen ,  ce  <pi'îl  conviens  mieux  de  porter. 


CHAPITRE    TROISIEME. 

9u  ton  ixpUqut  et  fU€  e*ifi  qut  le  fpînt  ^  Us- 
Tiereer^  Qusirîtmes  ,  Quintes  ^  Sixièmes  ^ , 
Sef  Sternes  &  Htûtieme*» 


LE pmar>  c*éft  un  nombre-de  Cartes  dîme 
méme-couleur  que  l'on' a  dans^  fon  )ea  ;  âc 
dont  on  aiEeniUeie»potnts  pour  les  itpcufer  :  ytons^^ 
ohferrerex  pour  compter. lé  point  ».  que  l'as  vaut 
onze,  &  les  fignrcadix  lacune  «  le  refte  des  car* 
te»  autant  xk  points  qu'elles  en  valent  par  ce  qu'eU 
tK^footmai^éca  »,  un  dix^.  dix  pouKs  i,on:neiif^. 
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c  LepoHitéC9maffemblé,lepreniîorà}0«tr^«!fl 
cufe  »  c'efi-à-dire  ,  die  le  point  qu'il  a ,  6c  desian^ 
de  à  Ton  Adrerfaire  s'il  eft  boa  ;  fi  TAd^rlaire 
9*eo.a  pas  autaat  ,  il  dit  qu*ii  eft  ban  :  &  s'il* 
ec  a  autaot ,  ï\  dit  qu*il  eft  égal  ^  &  a'il  en  a 
plus ,  il  dit  qu*il  ne  vaut  pas  ^  enfin  qu'il  fott  bon 
ou  non  9  celui  qui  a  le  point  plus  fort  ,  compta 

Sour  ledit  poincautancde  point»  qii!il  a  de  caries» 
moins  que  ,  par  exemple ,  ayant  fia  cartes  de 
poii^t  9  elles  ne  fiflent  que  54,  l^tquel  cas  les  ftx 
cartes  ne  doivent  être  çonoptiea  q^ie  cinq-;  an  limi- 
que  s'il  y  avoit  cinquante  cinq«  elles^^  yjludrQi^^ 
kx  :  6c  ainfi  de  foixfinte  &  qu?ue  &  quafame-qn»- 
tre ,  qui  ne  yaknt  ppur  le  poim  qu'à  proportita^ 
des  diiaiiies  ,  le  ciuipieme  point  foiCant  la  diuî- 
.ne;  trente- cinq  points  en  valent  autant  pour  \» 

^^oint  que  quarame^matre^  étant  coinp|[é»  Vmù  te 
'autrepour  quatre  ;  m^is  c'f â  c^lui qni  a  le  plut 
de  points  qui  les  compte  ;  &  (î  le  potni  eft  éffà  ». 
perionne  ne  le  doit  .compter  ^  il  en  eft  de  même 
forfque  les  deux  Joueurs  ont  ^  ndêoies  tierees» 
quatrienaes ,  cinquièmes ,  &€•  àmoinff  qu€  par  une 
quiiite  ou  quatrième  ,  ou  tierce  fiipérieure ,  il  ne 
fende  bonnes  les  tiercet^,  quatrièmes  ou  cmqnie» 
mes  y  qu^  pQurr oient  être  égjiles  mtc  celles  de  fon^ 
Adverfaire. 

Ifes  Tiercetm 
Il  7  a  de  fix  fortes  de  tierces ,  h  première  xpie* 
Fon  apelle Major,  &  qui  eft  compose  d'un  as  ,> 
d'un  roi  &  d'une  dame  y  la  féconde  apellée  de 
loi ,  compofée,  d'unf  roi ,  d^imedâme ,  &  d'un  va- 
let ;  la  troifieme  de  dame ,  que  la  dame  r  ^^  valet  ,> 
&  le  dix  compofent  ,*•  la  quatrième  de  'vakt  «  qnr 
eft  val^  ^.  dix  6(  neuf;  la  cinquôeme  dedix  »  qui 
eft  dix  ,  neuf  &  huit  ;  &  la  fixieme  qu'#n  apdle^ 
tierce  baiïe  ou  fine  ,  &  qui  eft- le  neuf ,  le  huit  âc 
le  fept.  Vous  obferverez' qu'il  faut  pour  faire  une 
,  tierce  9  ainû-qu'une  quatrième  &  une  quinte  «te»* 


y  Google 


DE    PIQUET.        »ji 

ifpe  toutes  l«s  cartes  foient  ck  mime  coulewr»    ^ 

Les  Quatrièmes.  i 

II  y  aiâiiq  fortes  de  quatrièmes  /:  la  premerr 

S[u*on  fpelle  q^iatrieme  majora  compofée  de  Tasi^ 
eroî ,  la  dajtne  &  Je  valet  ^  la  féconde  qu'oa  apelr 
k  de  rot ,  compofée  de  ror,  de  la^  dame  ,.  du  vaiP 
let  &  du  dix  ;  la  troifiem«  de  Dame ,  contpofér 
de  la  dame  j  le  valet ,  le  dix  &  len^f  ;  la  qua« 
trieme  du  valet /eompofée  du  valet ,  du  dix  ,  dn^ 
neuf  &  du  huit  ;  (Se  1»  cinquième  «  dite  quatrième 
l^afle  »  du  4>^,  du  neuf ,  du  him  &  du  fept« 
Ias  Quintes* 

Il  y  a  de  quatre  fones  de  quintes;  lapremie*^ 
te  apellée  quinte  major ,  «ft  compofée  de  Tas ,  le 
roi  9  la  dame,  le  valet  &  le  dix/  la  féconde ,  dite 
de  roi  «  eft  compofée  du  rot ,  de  la-damfe  ^  du  v«- 
fei ,  du  dix  &  du  jieuf  ;  la  troifieme  de  dame  9- 
compofée  de  la  dame  ,  le  valet ,  le  dix  ,  le  4ieu(^ 
il  le  huit  ;  &  la  quatrième  ,  dite  quiatel)afle  oa 
au  valet  »,du  vakt  «du  dix,  du  neuf  »  duiiiût  &  d» 
fcpt. 

ZtJ  Sixièmes^ 

Il  y  à  de  treb  fortes  de  fixiemes  ;  la  .premtese 
Ate  uxiemé  major.,  eâ  composée  de  l'as ,  le  roi-^^v 
h,  dame»  le  valet  ^  le  dix  &i  leneuf  ;  là  féconde 
de  roi ,  compofée  du  toi,  de  la da^e ,  le  valet ^. 
le  dix  ,  le  nepf  &  le  huit  ;  &  latroifieme  apellé^ 
éA  dame  ou  baàe  ,  que  compofent  la  dame  «  le  va^. 
let^  le  dix  ,  le  neuf ,  le  huit  &  lé  iièpt« 

Le^  Septièmes, 
.  il  y  a  de  deux  fortes  de  Septièmes  ;  là  prencwr^ 
re  dite  feptieme  major  ,  compofée  de  l'as  ;  lerot> 
b  dame  ;  le  valet  «  le  dix ,  le  neuf,  ât  le  huit  ^;fi& 
la  féconde  de  roi,  que  compofent  le  roi  «Udame;,^ 
U  valet ,  le  dix  ,  le  neuf ,  le  huit  &  le  fept. 
Itts  Huititmesk 

Il  n*y  a  qu'une  forte  de  huitième ,  qui  eff  con»f 
|fd)£ederas,  Uroi^ia^daxiie,  kvtilet  j^le  dix,, 
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le  neof ,  lehuk  &  le  fept ,  qui  font  tontes  fol 

cartes  cl*une  coulear. 

Vdiït  à  quoi  il  eft  encore  bon  de  vifer  en  hU 
faut  fon  écart  ^  $c  étant  dé  l'avantage  d*un  Joueur 
d'ett  avoir  /  car  une  tierce  bonne  vaut  à  celui 
qui  la  compte  trois  points  ;  une  quatrième  ,  qua-^ 
tre  «  &  une  quinte  eh  vaut  quinze  ;  une  fixieme  » 
feii» ,  une  feptieme  dix-/ept ,  &  fa  hruîtreme  dix-  , 
huit,  outre  les  points  qui  font  accordés  pour  lè 
point  ;  par  exemple»  un  loueur  qui  auroit  une 
quinte  major  dont  le  point  feroiè  bon  ,  compte* 
roit  quinze  pour  la  quinte ,  &  cinq  pour  le  poinr 
cequi  ferott  vingt  ;  oc  ainfi  de  Ta  quatrième ,  qui 
vaudroit  quatre  pour  te  point ,  &  quatre  pour  Ik 

Juatrieme  ;  la  même  cbofe  fe  fera  $  l'égard  dé» 
ziemes ,  feptiemes  »  &  huitièmes. 
Vous  remarquerez  encore  ,  quoiqu'il  ait  éiê 
déjà  dit  ci'devant,  quecelurqui  a  là  plCis  baute 
tierce ,  quatrième ,  quinte  j  &  amfi  des  autres  qifi^ 
Ibivent  annule  toutes  celles  qui  font  au  deflbus^ 
par  exemple  une  tierce  major  annule  une  tierce' 
deroi ,  &  ainfi  dés  quatrièmes ,  quintes ,  &c*  enr 
oBferyanr  que*  la  moindre  quatrième  annulle  la 
plbs  haute  tierce;  la  moindre  qnmte  ,  làplusbau^ 
te  quatrième  ;&  la  moindre  fixieme ,  la  plus  haute 
quinte  ;  ô£  là  moindre  feptieme  ^  là  plus  haute 
fixieme  rla  b'uitiemeannulie  toutes  les  antres  ef- 
peees  et  féquences. 

Obfervez  que  toutes  ces  tierces  ,  quartes  8t. 
quintes;&c,  font  des  féquences ,  obfervez  en  me* 
fne-temsycoimneila  été^déja  dit  ci-devant  qu'à 
là  faveur  d'une  tierce  on  quatriçnse  ou  qoime ,  & 
ainfi  des  autres  bonnes ,  l'on  fait  pafler  les  moin- 
dres tierces  ,  encore  que  PA?dverfàirc  eiï  eût  dte 
plus  fortes  ^  &  l'on  accumule  par*  ta'  les  pointa 
qu'elles  font,  le  jeu  de  rAdverfaire  étant  annuité 
'paHaféquence  fupérieqre  ;  &  s'il  yadfe  réga- 
iité^d^ns  la  plus  hante' féquencr  entre  lès  àéuju 
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(  •  tàm  qui  en  aarok  plufieurt  antres  o« 
4e  U  mime  force  oa  moindres ,  n*encompter<»c 
pour  cela  pas  une  ,  la  phis  noble  étant  égale* 

n  paroit  que  Ton  a  eipUqoé  fiiffifamnient  ton* 
tes  les  féqiiences.  Voyons  maintenant  Fordre  qun 
Ton  doit  obferrer  en  comptant  le  jen  »  &  la  mn^ 
niere  de  joner  les  cartes. 


CHAPITRE  QUATRIEME. 

Vt  Fêrdrê  qii*on  doit  Unir  tn  comptent  fon  Jtm  i 
&  de  U  manitn  dgjoiur  Us  Csrtcs. 

A  Près  que  chacun  des  Joueurs  a  pris  du  Talon 
les  cartes  qu*il  doit  y  prendre  •  il  doitaflem- 
Uer  (on  |eif  pour  y  voir  ce  qu'il  a  à  .compter.  D 
doit  commencer  par  ramafler  la  couleur  dont  il  a 
en  plus  grand  nombre  pour  en  coropofêr  fon  point 
&  l'accufer  ;  &  fi  le  dernier  en  a  davantage  dans 
ion  jeu  ,  il  dit  U  ne  vaut  pas;  s'il  en  a  autant  »  il  dit  r 
Il  eft  égal  ;  &  s'il  eu  a  moins ,  il  répond  qu^l  tSk 
bon  ;  apr^  avoir  compté  le  point ,  il  doiiexami-- 
ner  s'il  n'a  pas  des  tierces ,  quatrièmes ,  quintes^ 
&c«  a6n  de  compter  autant  de  points  »  fi  ce  qu^ 
en  a  n'eft  point  défendu  par  ladverfaire. 

Vous  obferverez  que  le  point  tierces  «  quatrie- 
laes^  quintes^  &c.  doivent  être  mis  fur  table ,  afia 

2u^>o  puiffe  en  compter  U  valeurcar,  par  exemple, 
un  des  Joueurs  qui  auroit  accufé  le  point ,  oa 
des  terces  ,  quatrièmes  ,  quintes ,  &c  &  que  l'on 
loi  auroit  répondu  valoir  ;  fi  dis-je  ce  Joueur  ou- 
blioit  de  les  montrer ,  &  jouoit  fans  les  avoir  çomp* 
sées  ',  il  ne  pourroit  plus  y  revenir ,  &  fon  ad  ver* 
Inire  comptèroit  fon  poim ,  encore  qu'il  fût  moin^ 
dre  ;  fts  tierces ,  quatrièmes  y  quintes  ^  encore 
ifa>Ne»  Ment  phis  baffes  ,  pourvu  néanmoins 
ifù'M^tU'nsontdlr  ini^ncntt  avant  de  ietter  ft 
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pr^ipi^ce  carte ,  fins  quoi,  c'cft  à^^«  ;  s^ fi^ 

aroit  }euée ,  il  ne  (ieroitf  las  tenir  d'y  reipenir ,  8k 

pour  kirs  ils  oe  compteroient  ni  l'tm  ni  loutre. 

.    Après  que  l'on  a  examiné  &  coaipté  les  tierces  p 

f|uatriemes  »  quintes ,  &c  il  faut  examiner  û  Toii 

a^  quelque  quatorze  ;  les  quatorze  font  qiiatré  as  ^ 

Ju^tre  rois,  quatre  dames  ;  quatre  valets  «  qâatré 
ix  j  comme  il  a  dé^a  été  dit  :  uaqiiaa>rae*bon^ 
compté  pour  quatorze  points  ,  le  rujpérienr  annulie 
l'inférieur  »  &  fait  que  l'onf  eutii  la  fareur  com- 
pter trois  as ,  trois  rois  ou  trois  danies ,  &c» 

S'il  n'y  a  point  de  «quatorze  dans  le  jeu^  on  eher*^ 
the  à  compter,  ou  trois  as,  ou  trois  rois,  ou  croîs  da- 
mes y  OU  trois  valets ,  Ou  enfin  trois  dix  g  les  ploa 
luuref  annuUant  toujours  les iaférteares»  « 

.  Après  donc  que  chacun  a  examiné  (on  jeu  ,  8c 
wù  par  les  interrogations  fiiites,  ce  qu'il  a  de  boit 
(dan^  Ton  jeu ,  le  jpremier  commence  à  le  compter  ^ 
la  première  chofe  qu'il  compte^  ce  font  lescartea 
))Ianches  qui  yalent  dix  poiats  :  s'il  les  a  ,  H  totit^ 
mence  alora ,  en  difant  :  dix  de  cartes  blancliee^ 
valent  dix  y  èi  s'il  a  lepotnt ,  'û  étale  &  compte 
$'i1  a  cinquante  en  point  ;  dix  &  cinq  pour  le  poiafe 
a'eft  quinze^*  H enfuite  il  a  une  quatrième  bonne > 
il  i'étak  également ,  &  ajoute  quatre  points  à  qpin* 
ze  qui  font  dix*neuf  j.  s'ila^outre  cela  un  quatorze 
ou  trois  as,,  ou  trois  de  quelqu'autre chofe  qulfoie 
bon ,  il  les  ajoute  encore  ;  &  après  aroir  compt!^ 
tout  Ton  jeu  ;  il  joue  une  carte  en  comptanrui» 
point jppur  la^arte qu>'»l  joue,  fi eUe  eÛ oti  ne  a»^ 
un  roi,  une  dame,  un  valet,  ua  dix ,  qui  font  le» 
feules  cartes  qui  marquent. 

Après  que  le  premier  a  joué  fa  carte,  le  deraSee 
avant  que  de  îouec  ,  montre  ion  prât ,  %1A  Pa  bon^ 
fes  tierces ,  quatrièmes  on  quintes  i  Sec  cooip^ 
fes  quatorze  ou  fes  trob  as  ,  trois  rois  ,  tic.  fea 
cartes  blanches ,  s'il  les  avoît  ^  ai  après  avoir  ajoiH 
|é  enfeçAble  tçut  oe  91'ila  à  foiiyw  t.  il  kfi»  l# 
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Jiitty^lepfttticf  â  jtmé ,  s'il  lé  peat»  ou  bien 
*iomM àmlûpovAem^  s^  àe peut  point  lever ,  6c 
loifqQ'il  prend  la  levé  ^  if  a^ûte  par  telle  couleur 
^^llTeyt. 

L'on  obferrert  ^e  eomme  il  n-y  a  point  de  for- 
^ifeau  Jea  de  Pi<^t  ;  eeipi  qui  en  joaant  Tes  car- 
net .dnnge  de  coiilear,  dote  nommer  la  cookur 
dont  il  joue ,  fonte  de  qaot  celai  qni  aurort  fourni , 
comptant  qo*!!  continaoit  k  jouer  de  la  conleur 
^oot  il  lottoit  auparavant ,  feroit  en  droit  de  re- 
prendre la  carte  jettée ,  quand  mime  elle  feroit  de 
îa  coolcnr  jouée. 

A  l'égard  de  la  manière  de  jouer  les  cartes , 
comme  il  £iat  que  ce  foit  Tofage  x|oi  enfeigne  la 
jnaoierelapkis  avamageufe  de  les  ]ouer,  on  Te 
contentera  d'en  dire  deoa  mots  en  généraÛ 

Il cft  certiùn  que  c*eft  principalement  à  la  manie' 
te  de  îoner  les  cartes  que  Ton  connok  un  bon 
Joueur  d*avec  celui  qui  ne  Teft  pas  ;  &  H  n'eft  pas 
MffiUe  de4es  Inen  jouer ,  que  Ton  ne  coonoifle  la 
force  du  jeu  ;  c*eft-à-<fire ,  -par  te  jeu  que  l'on  a  » 
fltfi  doHeonnoiare  ce  c|ue  l'ad verfatre  peut  avoir  ^^ 
Ml  ^  qu'il  doit  avoir  écarté,  en  faifant  encore  at^ 
f^itioii^ct  qu^il  momredeibnjeuy&àceqn'il 
compte» 

Le  principal  but  du  loueur  en  jonam  fn  cartes  » 
doit  être  deles^agner  en  premier  lieu  ;en  fécond» 
4e  Êûre  davamage de  -point»,  &  empêcher  Tad- 
▼erfjûred'en  £ûre  ;  mais  le  principal  objet  ce  font 
1^  canes<pii  valent  dia  à  celui  qui  les  gagne. 
r^L'esdira  en  ésveur  de  ceux  qni  n'ont  aucune 
teinture  du  Jeu  de  Piquet ,  qu'il  n*y  a  point  de 
faiômpheau  Piquet,  que  ce  font  les  meilleuret 
f^  çvtes  de  la  cookur  jouée  qui  fontia  levée  ;. 
car  par  exemple ,  s'il  étoit  pué  le  roi  de  trèfle  ; 
4c  que  vous  en  euffiez  l'as  ,  vous  lèveriez  la  maio» 
as  lieu  que  s'ii  n'en  étoit  joué  que  le  fept ,  &  qte 
ag»i)|»>uffif  I  pa»^  k  cooleitf  »  encete  que  voua 
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îoua^Gbz  une  carte  d«  plat  de  r^kut  ^IH  mtÊWi^ 
tre  couleur  «  la  levée  iroit  à  celui  qui  auroit  joni 
leiept. 
Sî  parmégarde  celui  qui  fournit  fur  la  carte  jotiét 
nie  jouoit  pas  de  la  couleur  que  ibfi  adverfmre  jet* 
te»  s'il  en  a  voit ,  quoique  (a  carte  fât  Atr  letapi»^ 
il  lui  feroit  permis  de  la  relever  pour  en  fournir  « 
fans  q^'il  en  coûte  peur  cela  aucune  peine. 

Un  premier ,  quelquefois  aura  h  malheur  que 
fon^pointy  fes  quintes  >  fe»quauiemes,  fes^eis- 
ces  y  &  autres  cnofes  qu'il  peut  avoir  ne  lui  vau- 
drôient  rien ,  pour  lors  il  commencera  à  compter 
par  un  4  en  jettant  telle  carte  de  fou  jeu  qu'il  jugera 
à  propos  9  &  il  continuera  à  jjpuer  j,ui(}u'à  ce  que 
fon  adverfaire  ait  joué  une  carte  plus  haute  que  hi 
fienne* 

Celui  qui  eft  fécond  en  carte  avant  que  de  jouer  ' 
comme  il  acte  déjà  dit»  compte  tout  ce  quILa  a 
compter  ilans  fon  jeu  ^  &  lorfqu'en  jouant  les  car**» 
tes  il  (an  la  levée  »  il  rejoue  par  telle  couleur  qu'à 
veut  ;  ils  jouent  de  la  forte  juf^'à  ce  que  leurt 
douze  cartes  foient  jettées»celui  qui  fait  la^dernie-^ 
*.re  levée  compte  deux  points  ^  fi  la  carte  qu'il  joMe 
eft  une  carte  qui  marque;  &  un  ^  quoiqu-elle  ne 
marque  pas. 

Chacun  compte  enfuite  fes  levées  »  &  celui quf 
ena  le  plu&,,comptter(li&pour  les  canes;  &lor^ 
qu'elles  font  é]^ktj.«Uei^ne  £otnt  cocnptées.de  part 
fiid*autre. 

Le  coup  n'eft  pas  flm&i  6m  qae  c&aeun  doil 
liparquer ,  ou  ayec  des  jetons  »  ou  avec  un  crayon 
ce  qu'il  a  fait  de  points  »  jufqu'à  ce  que  la  Partie  sV 
cheve.  On  recommence  à  donner  les  cartes  aprèé 
les  avoir  mêlées  6l  4ottné  k  couper  ,  commô  ùtk 
a  dit. 

.  Chacun  fait  tour  à  tour  au  Piquet ,  fupofé  qu'dn 
ne  finifTe  point  la  Partie  d'un  ^eul  coiip» 
JLoif^u'pftrecommeiu^  iWMUttre  paNit ,  fi  ^ 
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hitfm  a  perdd  rèat^ooer ,  ou  covpe  poor  fçaroir 

e'  fera  lé  premier ,  &  de  la  matiiere  qu'on  l'a  d^a 
s  ^  moins  qu'on  ne  Toit  convenu  au  commence"* 
flMBt  du  jeu  que  la  main  (utvroic 

Dans  Tun  &  l'autre  cas  on  continue  afternatire^  ' 
mem  i  donner  ;  il  eft  libre  k  chacun  des  deux 
looeors  de  ne  plus  jouer  lorfque  4a  Partie  eft  ache*  ' 
rée,  mais  non  pas  dans  le  cours  de  la  Panie  >  à 
«m»  que  de  pajer  ce  que  Voa  joue. 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXICX 

CHAPITRE  CINQUIEME. 

Le  Piquet  à  taire. 

CEete  manière  de  jouer  le  Piquet  eft  fort  tm 
ufage  parmi  tes  honnêtes  gens ,  qui  en  for- 
ment par«U  un  Jeu  d'une  grande  fociété,puift|n'on 
y  peut  jouer  trob ,  quatre ,  cinq ,  fia  &  fcpt  per- 
fbnnes*ll  n'y  a  cependant  cpe  deux  de  ces  Joneura 
qui  jouent  à  la  fois  »  &  les  autres  eafoite  jdtemati- 
yement. 

Lorfque  Ton  joue  an  Malheureux ,  celui  qui  eft 
fliarqué  continue  à  jouer,&  celui  qui  marque  eft  re- 
kvé  par  celui  des  Joueurs  f[ui  attend  que  l'un  déa 
Joueurs foHe le coop  fini;  chacun  relevant  à  fon 
tour  ,  au  Hen  que  lorfqu'on  joue  à  tourner ,  Fon 
commence  par  un  c5té  »  &  l'on  tourne  toujours  dn 
même  côté  .*  pat  exemple,  je  commeocerai  la  Partie 
avec  le  Joueur  qui  fera  à  ma  droite  :  après  que  nous 
aorons  joué  notre  coup  il  jouera  encore  un  coup 
avec  le  Joueur  de  fa  droite ,  &  ainfi  des  autres  ; 
c'eft  la  manière  la  plus  égale  de  jouer  ce  Jeu. 
Avant  de  commencer  à  jouer ,  il  faut  convenir 
combien  Ton  jouera  de  rois  ou  de  tours  ,  fi  c'eft 
fix  9  neuf  ou  douze  rois ,  plus  ou  moins  ;  un  roi 
c'eft  deux  tonrs ,  6c  on  tourc'eft  deux  coup?  :  on 
TapaUe  encore  Ide  en  plofieurs  Provinces.  U  faut 
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pour  qii'iiii  tour  (an  joué,  que chaeim <Iet  deoxt 
Joueurs  ait  mile  une  fob  :  Ton  coaviept  enAiite  de) 
la  valeur  de  chaque  poMit  »  foit  deux  liants,  wi» 
fol 9 ou  davantage.it  l'on  veut;  Ton  voUaftfès  à. 
qni  fera.        - 

L'on  îoue  du  refte  félon  les  régl^rdu  Piquet  »&r 
chacun  des  deux  Joueurs  fait  une  fois- femeiBent». 
&  l'on  compte  à  demi*  tour  les  poin^  que  l'on  Ut' 
de  çlus  que  Ton  adverfaîre ,  ^  les  maÂquantjSvec; 
des  jetons  :  par  exemple^  on  fupofeque  du  pre^ 
saier  coup  l'un  des  deux  Joueurs  ait  £Mt'  vings- 
points ,  &  fon  adverf;^ire  dix  ;  ce  font  dix  points 
que  le  premier  a  contre  l'autre ,  &  qu'il  marque 
avec  des  jetons  jufqu'àceqUe  le/tcond  coup  foie 
joué  :  fi  dans  ce  fécond  coup ,  celui  qui  a  les  dix 
pointt  fur  l'autre  n'en  faifoit  encore  que-dix ,  8c 
que  fon  adverfaîre  en  fit  quarante ,  ce  fermt  vingt 
pdnu  que  celui*  ci  auroit  plus  que  lui  de  ce  fecondt 
eoop,  parce  que  de  quarante  ptûms  il  faudroit 
en  rabattre  vingt  points  ;  fçavoir  »  dix  du  coup 
précédent  »  &4ut4lu  fécond  coup ,  parconféquent- 
il  refteroic  vingt  points  que  Ton  écriroit  pour  le  pert 
dant ,  &  ainfi  des  autres  cdups. 

Cependant  comme  l'idée  qu'on  vient  de  donnée 
n'eft  pa/fuffifante  pour  certaines  gens  qui  ne  fa 
contentent  pas  de  voir  les|cbo(et,  nuîsqiii  veulent 
encore  les  toucher  »  çn  leur  donnera  une  Table  cin 
après ,  qui  leur  éprendra  la  manière  dont  tbdot^ 
mnt  marquer  ceux  qui  perdent  :  obfervea»  ieule^ 
ment  que  tous  les  points  qui  fe  trouvent  an^defleua 
de  cinq ,  ne  font  comptés  pour  rien ,  &  que  cinq 
points  ou  au* deffus  valent  dix. 

Par  cette  raifon,  quinze  points  en  vaudront  con^ 
tre  le  marqué  autant  que  vingt-quatre;  c'eft-  à -dire» 

Sulls  feront  marqués  pour  ving^6c  aiiUi  des  autres* 
i  l'on  eft  trois  Joue«tf  s  «  l!oo  iait  trois  colomnes  ; 
àia  tête  de  ducune  on  met  le  nom  d'un  Joueur  ^ 
laquelle  oomarque  à  mefure  qu'il  eft  marqué^ 
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^bI  turque  dou^t  Rois  ou  Tours  joués. 


Jeta. 

Kerre. 

Dtais. 

30 
40 

40 

60 
.110 

100 

30 

5» 
.5* 

10 

90 

70 
90 

1° 
60 

70 
100 

60 

80 

50 

addttion. 
470 

addition  Xaddition. 
370    1    510 

.  Voilà  doacktcolomiies  de  chaqacloiitiimari< 
^ttées  des  poiocs  qu'Us  ompeffdtndasft  le  cour»  de 
4mxwt  rois  qo^ils  ont  joués.  Il  fa«t  après  cela  addt- 
tîoaser  chaque  colomne ,  pour  voir  à  combiea  les 
peîaia  flKmteiit,&  les  ranger  coBune  on  le  ra  voir. 

jiDDiTtON  DES  POINTS  DES  JOUEUkSi 

Jean  perd  470  Poinu* 

Pierre» «17a  . 

Deaift.ajio  ^        '  ^ 

■  'I      ■  ij  III      I  i—rfi— — <— ii*  I |ii 

^olal  I  ){6Points  ,  qu^il  faut dmfer  en-* 
tfotr^irpeffoftaee:  ce^ttifaicponffdiacvae  4fo 
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points.  Cette  àkriûou  étant  iàite ,  cfaaoue  Tonttir 
prend  fa  rétribution  ;  de  manière  que  Pierre  qai 
p'z  que  370  points  ,  gagne  80  points ,  parce  qu'il 
lui  manque  ce  nombre  pour  fe  remplir  des  450^ 
qni  font  Ton  tiers  dans  1 350  points  ;  ainfi  Jean  qui 
eft  marqué  de  470  points ,  perd  20  points  ^  à  can- 
fe  qu*ila  ce  même  nombre  au-defFus  de  450;  6c 
par  la  i^éme  raifon.  Denis  perd  60  points ,  a}^ant 
ce  même  nombre  au-deffus  de  450 ,  &  lorfqu'ii  y 
a  quelque  dizaine  de  fumuméraire ,  elle  eft  au  pro- 
fit de  celurqui  perd  le  pkis. 

Obfervez  encore  qu*i}  fe  paye  ordinairement 
une  confolation  à  ce  Jeu  qui  eft' de  10  par  marqué; 
plus  ou  moins ,  ainfi  qu'on,  ei^  convient  ;  enforte 
que  û  elle  eft  de  20,  le  Joueur  qui  eft  marqué  de 
30  par  le  jeu  j  eft  marque  de  50  en  perte  «  &  ainfi 
des  autres. 

Seconde  manière  déjouer  U  Piquet  à  écrire. 

Il  y  a  une  autre  manière  de  jouer  le  Piquet  Ik 
trpis  ou  à  cinq  ,  moins  embarraifante  en  ce  qu'il 
n'tft  pas  befoin  de  plumes  ni  de  papier,  ni  addi*. 
tion:  la  voici. 

Chaque  Joueur  prend  la  valeur  de  fix  cens  mar- 
ques en  cinq  fiches.  &  dix  jetons  j[  chaque  fiche 
Vaut  dix  jetons ,  &  chaque  jeton  eft  compté  pour 
dix  marqnes;  de  façon  qu'un  Joueur  marqué  de 
trente ,  en  hiettant  trois  jetons  »  paye. 

L*on  joue  du  refte  le  jeu  de  la  même  façon  qu*eiti 
écrivant ,  à  la  réferve  qu'il  y  a  au  bout  de  la  table, 
au  lieu  d'une  éctitoire  ,  un  corbillon  ,  dans  lequel 
on  met  ce  dont  on  eft  marqué  »  &  que  l'on  partage 
également  entre  tous  les  Joueurs  à  la  fin  de  la 
Partie. 

La  Confolatioa  fe  paye  la  même  chôfe  par  le 
marqué  ,  qui  au  lieu  de  dix  dont  il  eft -marqué  par 
le^u ,  en  met  treate  dans  le  corbillon  ^  6c  au  liea 
de  trente ,  cinquante  »  6c  ainfi  des  autres;  6c  outre 
ceue  confolation ,  il  y  en  a  une  autte  que  celui 

qui 
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Ipltft  ouicqué  {>aye  également  ,  &  qai  «fi  deux 
}«tons  qu'il  p«ye  en  propre'  à  celui  qai  l'a  maremé 
4*011  ^cand  ou  petit  coup,  c'eft  la  même  choie  » 
te  un  jeton  àûx  autres  Joueurs  ;  il  en  efi  de  même  , 
P^y^tpr^iu'il  marque  >  ou  qiie  les  autres  Jonieurs 
jo^ei^t  entr'eax. 

Obfervez  que  lorfque  les  coups  de  deux  Joueurs 
font  égaux  ^  pu  qu'il  ne  re(le  pas  à  Tua  ^ur  d« 
quatre  points  plus  qu'à  l'autre  ,  c'eû  un  refait,  8ç 
celui  qui  eft  marqué  après  un  re&it ,  paye  pour, 
fila,  au  torbiilon  vingt  marques  de  plus  »  &  pour 
à^W.  refait»  quarante  y  &  ainû  des  autres.  - 
^..  A  moins  que  Ton  ne  foit  convenu  auparavant 
que  pour  empêcher  les  refaits  ,  on  marquera  à  un 
point; en  cec^s  pour  que  le  refait  ait  Heu  ,  il  faut 
que  les  deux  coups  foient  abfolument  égaux. 
^  Après  que  la  partie  eft  achevée  de  jouer ,  ce 
fpie  Ton  voit  par  une  carte  où  l'on  a  marqué  Tes 
tours  que  1  on  a  eu  deiTein  de  jouer ,  &  que  le  cor«  ■ 
billon  eft  partagé  .chacun  voit  ce  qu'il  gagne  ou 
perd  fans  aucun  embarras ,  &  les  jetons  impairt 
§ç  (urnun^éraires  qui  n'ont  pu  être  partagés  ,  font, 
tu.  profil  de  celui  qui  perd  davantage. 

*   Tnifitmt  manière  de  jouer  le  Piquet  à  écrire^ 

t  L'on  peut  encore  jouer  le  Piquet  de  la  même 
(qanjere  ;  c'eft  à*dire ,  en  prenant  chaom  la  valeor 
df  .fi^  cens  marques  ;  l'on  peut  jouer  im  contre  un 
f9  ft  payant  ce  donc  Ton  eft  marqué  l'uH  à  l'autre  , 

Èce  jea  eft  fort  égal  :  Ton  fait  à  ce  jeu  la  confor 
ion  auiB  forte  que  Ton  veut. 
,  Von  joue  également  ce  jeu  deux  contre  deux; 
t^ÏQUc  mêo»  les  Parties  ordinaires  ,  on  deux 
contre  un;  oQ  apéUe  celui  qui  joue  feut  contre 
cleux  »  la  Cbouei$e. 

;  Pour,  toutes  ces  fsçons  de  jouer  ,  vous  aures 
^«coûrt  aux  Redes ,  qui  font  les  mêmes  pour  tout 
ce  qu'oA  apellelPiquet« 
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;        lOIX  Oir  REGIMES 

DU  JEU  DE  PIQUET, 

^ic  hs  déc^om  des  mêllleursi  Jûumrs  ptr  li4 
coups  Us  plus  d^fàies. 

L  Q'Xl  Te  trouve  qaerundesJoocaMak^ul^lé 
O  cartes  qu'il  ne  faut ,  £i  knooilifc  n'en  eveé^ 
4e  pas  treue  ,il  eft«u  cfa<»j:  de  celoiquia  lamaÎQ 
de  refaire  ou  de  jouter  félon  qu'il  le  trou^re  aveii^ 
tageuz  à  Ton  jeu  ;  ^orrqu'il  y  a  qua|orae  cartes  cm 
plus  »  ron  refait  néceffiairement. 

Xaraiibn  qui  £ait  décicbr  ce  coop^de  b forte; 
i^  que  lorfqu'il  y  a.  treize  cartet  k  i^un  des  deuit 
jeux  »  c'eft  par  la  faute  de  celui  qut  a  mêlé  ;  c^eft 
pourquoi  s'il  y  a  une  peânejs  c'eft  à  loi  à  la  fubir  ; 
c*eft  une  règle  fénéralemént  reçue.'  ' 

IL  Si  celui  qui  eft  le  premûsr  a  treize  tartet  a» 
lieu  de  douze ,  ôc  qu'il  reuille  jouer  £^  ne  point  re^ 
faire  ^il  le  peut ,  mais  il  doit  en  écarter  une  déplue 

S'il  n'en  prend ,  éunt  obligé  de  laifler  au  dernier 
>  uois  cartes  i  ai^  c;ontraire ,  fi  celui  qui  donna 
en  a  pris  treize ,  il  eft  encore  au  choix,  du  premief 
4e  refaire  ou  de  jouer  ;  il  prenddsms  ce  fécond  cm 
autant  de^rties  qu'il  en  prendroât  fi  le  talon  n^écoit 
pas  {aux ,  &  le  dernier  quia  treize  cartes  en  écarta 
trois»  &  n'en  prendqite  deux  poarpar&fre  le  Mm* 
hre  de  douze  qu'il  doit  ayoir  ;  tout  cela  éeitie^- 
tp  en  s'fnv ertîilànt  l'un  l'autre  ^  &  avant  que  d'avoir 
vu  les  cartes  q|ie  l'on  prend  ;  car  aprèt  cela  l'on  ny, 
eft  point  reçu ,  &  il  faut  que  le  feu  <e  fone  coiiiaia' 
fi  fe  ti^ouve ,  gux  peii^  quç  doivent  porter  ceux 
gui  ont  trop  de  cartes  »  fçavoîr  de  nerien  compter «^ 
f^  juftîse  qui  eft  rendue  tu  ptwûer  |  lotfqfCg^t^ 
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|nBele*dioi#xde)ooerle  coup  ou  de  refaire ,  on* 
£i^e  en  ménie-^ems  à  fake  fa  légitime  au  dernier 
lorfqu-il  n*a  pas  Içs  treize  cartes  ^  &  lorfqu'ilena 
treize,  à  l'obliger  d*en  écarter  trois  pour  n'en  pren^ 
dre  cpie  deux  ,  afin  deVavoîr  pas  au-delà  desdou- 
se'  cartes  qm  doivent  coinpoier  Ton  jeu ,  &  il  ne 
peut  du  reAe  avoir  plustie  douze  cartes ,  que  par 
£i  faute  qui  fera  punie  à  la  rigueur  Ci  le  cas  arrive. 
Cette  régie  eâàuffi  généralement  ré^ue. 

Ul.Qcn  prend  plus  de  cartes  qu'il  n'en  a  écarté  ^ 
«11^ s'«n  trouve  6n  jouant  en  avoir  plus  qu'il  ne  faut^. 
4Decois^>ce  riendutont  ,ni  ne  peut  empêcher  (oa 
^àv^thirede  coïkipter  tout  ce  qu'il  a  dans  fon  jeu  ,, 
«acore  que  ce  qu^il  a ,  fôt  de  beaucoup  inférieur  au 
ieu  decelui  qiâ  à  treize  Cartes  ou  davantage. 

La  rigidité  de  cette  régie  eflfondée  fut  lu  jufilce, 
fmisfie  foûvent  une  carte  fuiEt  dans  un  jeu  pour  le 
laire  valoir  Ôc  abbattre.  Elle  ed  reçue  de  tous  les 
Joueurs  de  Piqu^  qur  fe  piquent  de  fçavoir  le  jeu» 
;  1V«  Qui  prend  moins  de  cartes  ou  s'en  trouve 
moins,  peut  compter  tout  ce  qu'il  adançfonjeu^ 
•'y  ayant  p<Hnt  ^âuite4  jouer  avec  moins  de  cin:« 
tes  ;  mais  ^btt  adVerfaire  compte  toujours  la  der« 
aiére  ,  attendu  qu*iliie  fournit  point,  &  par  confé* 
quent  il  ne  (çwtréit  *étre  cap6t;  au  lieu  que  celui 

Îai  a  moins  de  cartes  le  feroit,fi  Ton adrerfaire 
lifôit  les  oft^e  preitiieres  levées ,  n*ay  an't  point  de 
4|aoi  fournir  à  la  douzième* 
'  Il  femble  d'abord  que Ton  foit  moins  rigide  fur 
cefterégleqeei  fur  la  précédente  ;  cependantfi  l'on 
examine  bienque  celui  qui  n'a  que  onze  cartes  ou 
notas, ne  fe  préjudicie  qu'à  lui-même  »  on  letrou« 
yera  fufEfamment  puni  de  rilquer  le  capot  fans 
fiouvoir  leOiire.  Tous  les  Joueurs  admettent  cette 
tégle  de  la  forte. 

V*  Qui  acoomiencé  à  jooer ,  &  oublié  à  comp- 
ter cartes  blanches  le  point  ou  les  as ,  rois ,  da- 
ines ^  &«•  e»ie9  lieFcesjquaitri^ines ,  quintes  j&(^ 
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,qinl  peut  arbir  de  bonnes  dans  fon  jeu ,  n*efl  pl^ 
tjèçu  à  les  compter  après ,  &  tout  cet  avanuge  dêr 
:riènt  nul  pour  lui. 

Cette  règle  eft  rigide^  en  ce  qu*U  femble  n'y 
avoir  point  de  mauvaifc  foi;  mais  l'on  conviendra 

Îiae  celui  qui  oublie  de  compter  fon  jeu  faifant  un» 
aute  9  il  eft  jufte  qu'il  en  foii  puni.  Tous  lèa 
Jpueurs  (admettent  de  même  cette  tegle* 
'  VL  Lorfqu'avant  que  de  jetter  la  première  car* 
te ,  on  ne  montre  pas  le  point  qu'on  a  plus  que  fon 
tdverfaire  ^  ou  quelque  tierce ,  quatrième ,  ôcc  on 
ne  peut  plus^  revenir  &  on  les  perd.  En  ce  cas  ^ 
te  premier  à  qui  Ton  auioit  dit  que  ion  point  ne 
Taut  pas  ou  fes  tierces  ,  &£•  ou  trois  de  quelques  ' 
autres  chofes,  eft  en  droit ,  pourvu  qu'il  ne  )ou< 
pas  fa  féconde  carte ,  de  compter  fon  jeu ,  &  qu'on 
fui  auroit  dit  ne  point  valoir ,  &  qu'on  n'auroit 
point  montré  pu  accufé. 

C'eft  avec  juftice  que  l'on  admet  à  revenir  pour 
compter  fon  jeu  ,  celui  à  qui  on  auroit  dit  que  fon 
leu  n'^toit  pas  bon  ^p'uifqu'il  ne  le  montre  pas  fur 
a  parole  de  l'adverlaire  «  lequel  étant  de  mau« 
yaife  foi  ^  pourroit  toujours  dire  :  Ne  vaut  pas ,  aiî 
hazard  qu'on  oublieroit  de  le  montrer  auparavant 
de  jouer.  Tous  les  Joueurs  font  d*accord  fur  cettt 
r^gle.  .  ,        '     * 

Y II.  L'pii  doit  commuer  à  donner  delà  même 
manière  que  l'on  a  commencé ,  foit  par  deux  ou  par 
trois  ,  pendant  tout  le  long  d'une  partie  «  à  moins 

Su'^uparavant  que  de  mêler  4^  l'on  avertifle  que 
on  donnera  par  deu^  ou  trois  ;  alors  Ton  peut 
changer  de  manière  fans  avertir  ,  en  comment 
(tant  chaque  partie. 

^  La  raiion  de  cettç  règle  eft  plaufible  9  puifqu'utf 
loueur  qui connoittoit  les  cartes,  6c  qui  verront 

Sue  U  troifieipe  ou  quatrième  (eroient  bonnes  « 
opn^roit  par  deux  oju  par  trois ,  cherchant  par*là 

fpn  îiy»tag$-  ÊU^  çft  reçue  4i»  m>  l«?  }w^m§  fi^ 
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1»ft  hké  établie  pour  prévenir  jufqu'atix  noindrel 
s^bus. 

VIII.  Il  n'eft  pas  permis  d'écarttr  à  deux  foir  } 
«*e{l-à  dire ,  que  du  moment  qoe  Toa  a  touché  le 
talon  après,  avoir  écarté  celles  ou  tel-nombre  de 
cartes  qu'on  a  jugé  à  propos^»  on  ite  peut  plus  les 
reprendre  »  &  cette  loi  regarde  égalem^t  les  deux 
Joueur  s*  La  même  raifon  a  fait  recevoir  de  tous  les 
Joueurs  la  prefente  régie. 

IX.  II  n'eft  pas  permis  à  aucun  des  deux  JoueorI 
de  regarder  les  cartes  qu'il  doit  prendre  en  les  éten^ 
daat  avant  que  d'écarter  ;  c*efl  pourquoi  lorfque 
celui  qui^  a.la  main  ne  prend  pas  (es  cinq  cartes  du 
talon ,  il  doit  dire  à  Ton  adverfaire  :  Je  n'en  prendar 
Que  tant ,  ou  i^en  laifle  tant.  La  même  raifon  a  h\k 
établir  cette  règle  qui  eft  généralement  reçue  ,  a6il 
de  lever  le  prétexte  qu'on  poarroit  avoir  iorfqu'on 
eft  dernier  ,  de  dîre  oue  l'on  ne  fçait  point  lenom-t- 
bre  des  cartes  qui  refie  au  talon ^ le  premier  ayant 
pu  en  laifler. 

X.  Celui  qui  a  i^té  moins  de  cartes  qu'il  n'eH , 
prend ,  &  s'aperçoit  de  fa  bévue ,  avant  que  d'eil 
avoir  retourné  aucune  ,>ou^mîfe  fur  les  Hennés ,  eft 
reçu  à  remettre  ce  qu'il  a  de  trop  fans  encourir  au^ 
cune  peine ,  pourvu  néanmois  que  fon  adverfaire 
B^'ait  poiiH  pris  les  (iennes  y  car  s'il  les  avok  prifei 
&  vues ,  il  lui  feroit  loifible  de  jouer  le  coup  ou  àt 
refaite  ;  &  fi  le  coup  fe  jouoit ,  la  earte  de  trop  fe- 
roit mife  à  l'un  des  deux  écarts^  après  avoir  été 
Tue  des  deux  Joueurs. 

.  Ce  coup  qui  a  été  fi  long-tems  difpoté ,  i  été  en* 
fin  décidé  félon  les  droits  de  la  jufticey  puifque  pair 
cette  décision  on  »  mitigé  la  punition^  de  forte  que 
quoique  celui  qui  fait  la  faute  ne  fort  pas  puni  avec 
toute  la  rigueur  que  l'ed  celui  qui  a  trop  de  cartes , 
n'étant  pas  tout-à-fait  dans  le  cas ,  à  caufe  qu'il  fe 
déclare  avant  que  de  voir  fa  rentrée,  devant  mê- 
me que  de  la^  joindre  à  fon  jeu  »  il  n'y  a  par  confé- 
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queot  pa»  cte  siauvaife  ioïï  punir;  cependfjït  coii^ 
xne  il  a  fait  faute ,  il  t&  de  la  )u(ltce  que  eetuî  à  qui 
cette  carte  feroit  allée  »  &  qui  auroit  pu  rendre  foi» 
|eu  bon ,  fuit  le  Eiaître  de  s'y  tenir  ou  de  refaire. 
Les  Joueors  qui  jugent  le»  coups  par  raifbn  £e  fans- 
prévention  »  peuvent  cette  règle  fort  bien  établie^ 
&  l'admettent  comme  dk  eft. 

XU.Siceluiquî  donne  deuxfoisde  fuite recon-^ 
noit  fa  faute  avant  d^avoir  vu  aucune  de  fes  cartesv 
£on  adverfatre  fera  obligé  de  faire  ,  encore  ménie 
^*ilaîtvufon)ea.    ,     , 

Cette  ré^e  e(l  très- conforme  a  l'équité ,  fMÎf- 
qu'un  chacun  deit  faire  à  fon  tour  ^  &  que  celiÀ 
qui  m^Ie  ne  peut  point  agir  e»  cela  de  mauvaise 
loi  ^  dès  qu'il  en  avertit  âvaiit  que  de  voir  fon  jetr^ 
elle  eâ  reçue  a'mfi  par-tout,  ' 

XU»  Quand  le  premier  aecufs  fon  point ,  &  ce. 
«[u'il^pe^t  avoir  à  compter  dan»  fon  jeu ,  &  que 
IJaAitc^  [\H  ayant  répondu.  Cela  efl  bon ,  il  s'aper- 
f  oit  enfuiie  en  examinant  mieux  fon  jeu  qu'il  s'eft 
UCffifi^  pourvu  qu'fi  a'air  point  joué ,  il  ei>  reçu  à 
compter  ce  qu'il  %  de  bon  &  efface  ce  que  le  pre-i>- 
^ie.r  auroit  compté  ,  encore  que  ledit  premier  eût 
efommencé  à  jouer. 

U  y  a  bien  des  joueurs  qui  admettent  que  lôrfque 
,  l'on  a  accyfé  fon  poinril  faut  ^'y  tenir ,  ne  pouvant 
.poifit  l'augmenter ,  mais  bien  lediminuer  ,  f»  l 'on 
s'aperçait  n'ea  avoir  pas  autant  que  l'on  a  voit  d'à* 
bord  accufé;  je  ferois  bien  de  leur  fentîment  là^^ 
defTus ,  particulièrement  fi  celaartivoit  fouvent ,  il 
A^n.  dil  pa$jd.e  txlême  àl'égard  des  tierces ,  quatrié* 
mes ,  Ole.  quatorze  &  trois  as  ,  &c.  On  peut  toti- 
{ours  y  revenir  jufc]u'à  ce  que  Ton  aii  joué,  eiÉcepté 
p^r  eifcçmple  fi  un  Joueur  ayant  trois  as  ou  chofe 
femblable ,.  &  qu'il  demandât  fi  trois  valets  font 
ho«?s  pow  découvrir  fi  fon  adverfaiVe  à  trois  dame» 
i^'il  pourroit  avoir,ÔC  ne  ^çauroit  revenir  à  comp*- 
tff  c^  (|u'il  a  debo|L  ;,  t^  ea  e&de  mêmie  d'une  ttef'^ 
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Cette  règle  regarde  les  deux  Jooenrt ,  &  ellear 
hêu  par-tout  à  re|fBird  d^  ttercts  ,  quatrièmes» 
tcc.  cipntorze ,  tnÀs  as*  très rob  ,  6te.  mais  1  f 4m> 
Md  du  poîat,  bîendes  Jooeorsse  Kadmettentpas^ 
Scavfe^qu^  pottrrcdt  y  Mroit  de-kr  finrprife  ea  £tt^ 
iaat  découvrir  par- là  à  Ton  adverfatre  le  côlé  dont 
il  a  fou  point ,  qu'il  pourrok  avoir  de  deux  cftt^  :  fi 
cependant  leeoup  ariivoitone  fois  par  faazard  ^  B 
Murroir  y  revenir  :  au  tieu  que  û  cela  arrÎToit  pln<* 
ftean  tow^  on  pourroh  obliger  un  Joueur  fujet  à  fie 
oépyendre ,  à  s*en  tenir  au  premier  pomt  qu'U  ac« 
ai4tH>i«  »  la  lor  étant  égale  dTatileurs. 
-  vXIfl.  Celui  quf pouvant  avoir  qisatorte  dTas  «  de 
fOM  »  de  dames  ^  de  valets  on  de  dix ,  enécarte  une 
de^ettes^ll^,  ëi  n'aecufe  par  conféquent  que  trois 
as ,  tro4s  rok ,  trois  dames ,  trois  valets ,  ou  trois 
dix  ,  6c  qu'on  hii  a  cKt  qu'ils  font  bons  ;  celui* là  g 
#i-je^  eÂnbUgédedireaujuileà  fon  adverfaire 
bquelle  de  tes  cartes  lut  manque ,  pourvu  quH  la 
ki-d«m«nde  d*aboitl  après  qui!  a  foué  la  prettnere 
earte  de  (enjeu» 

Cette  regte  efè  établie  afin  d'éviter  rentbarrat 
^ue  ctufetoit  la  néceffité  ob  Ton  feroit  d'^aler  fes 
qnatorzes'ou  fut  trois  as,  rois,  &c. 

XIV.  S^lanrîvottque  le  jeu  de  carte  fe  rencon* 
ir^  feot^^efrè^re  ,  qu'il  y  eût  deux  dix  ou  deux 
atafres  carter  d'une  mène  façon  «  ou  qu'il  y  e&t  une 
^■rte  de  plus  ou  de  moins ,  le  coup  feulement  de- 
ineureroitiiul,  les- précèdent ,  «"ft  y  en  avoir  dtF 
joués  ,<  feroîent  cependant  bons. 

Cette  règle  porteen  elle  même  Irraifon  pooiv 
jfuoi  elle  eft  f»te  ,  ny  ayant  point  de  )eux  ob  l'oflp 
fme  \ë%  cenps  ^x. 

.  XV»  Si^en  donnant  les  cartes  il  s*en  trouve  une 
Jéreieniiiéé^  il^laut  rebattre,  fit  recommencer  aies 
00bf€^  St-à-ks  éoMoer ,  à^  caafe  du  déikvamag^ 
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<Iu'eUepdiirrott  aporter  à  celui  i%nt\^  }ea  dé  cptf 
elle  fe  troure,  &  de  l'avaiHage  que  pourroheh  tirtf" 
Tadverfaire. 

XVI.  S*il  fe  rencontre  une  carte  tournée  au  ta^ 
Ion,  le  coup  eft  bon,  pourvu  que  ce  ne  ibit  pasla 
carte  dedeflus^  ou  bien  la  prenaiere  desiroîs  qu^ 
le  dernier  doit  prendre;  &r*ily  enavoîtdetiX|  U 
faudroit  refaire* 

Ce  coup  «  qui  a  été  le  fu  jjet  de  tant  de  difputes ,  ar 
été  décidé  de  la  forte  par  les  plus  babiles  Joueurs  ; 
.&  leur  raifon  eft  que  1^  carte  tournée  qui  eft  aa 
milieu  des  c^^es  du  talon  ne  Tçaurok  étce  vue,  fi 
celui  qui  la  prend  veut  prendre  garde  à  Ton  jeu  $ 
dViUeurs  quand  même  elle  feroit  vue ,  elle  ne  te 
feroit  qu'après  que  les  écarts  font  taks  ;  ce  qor  n« 
fçauroit  plus  changer  le  peu ,  6c  par  conféquent  y: 
préjudicier  :  cette  règle  e(l  généralement  reçue  pat 
tous  ceux  qu4  fe  piquent  de  f<$avoir  le  piquet.  . 

XViL  Celui  q|ai  accufe  faux ,  cofnme  de  dire  t 
Tai  trob  ou  quatre  as ,  rois ,  daines ,  valeu  ou  dix» 
qp'U  pourroit  avoir  même  j  &  qu'il  n*a  cependant 
pas ,  ne  compte  pas  pour  cela  rien  de  tout  ce  qu-il  at 
dans  fon  jeu  ,  à  moins  qu'il  ne  fe  reprenae^vant  de 
jetter  la  première  carte  ^*  car  s^il  a  joué  ieulemenc 
une  cart^v  6c  que  fôn  adverfairf  s'aperçoive  d*a» 
bord  ou  au  milieu  ou  à  la  fin  du  coup  q^'ila^cosap*^ 
té  faux.,  il  l'empêche  no;)- feulement 4e  rien  comp» 
ter  de  (on  jeu ,  oiaîs  il  compte  enc^e  x^t  ce  qui» 
k^  bon,  dans  le  fien^  ce  que  l'autre  ne  peut  poioit 
parer  ;  il  en  eft  de  mcm^  de  celui  qui  au  lieu  de» 
compter  quatorze  d*as  ou  de  rois ,  6cc.  ou  trois  da» 
quelque  chofe ,  compteront  à  la  place  ce  qu'il  i|!au««^ 
tpii  pa&,  comme  au.liea  des^  as  compteroit:  deS' 

ijûi«^,.&c,  .  r  , 

1]  eft  aifé  de  comprendre  quç,  cette  règle  B'a<été: 
faite  que  pour  punir  lamauvaife  foi  decpiix  c^i» 
fout  prétexte  aefe  tromper',  pourroientiCjMiipteKtb 
cieiq|i'iUa'auroieat  paa»,&  qu'Us  ^ucroî^aiM^v^ 
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&41  faut'  punir  comme  maavaife  foi  tout  ce  qoî 
fMot  être  foupçonné  Téue  ;  la  moindre  aparencé 
étant,  punie  au  jeu.  Tous  les  Joueurs  admettent 
«cte  règle. 

Xy  lii«  Toute  carte  lâchée  &  qui  a  touché  le  ta* 
pbeâ  cen(ée  jouée  ;  û  pourtant  on  n'étoit  que  fé- 
cond à  jouer  »6(  qu'on  eût  courert  une  carte  de  foa 
adverfaire  qui  ne  fut  pas  de  même  couleur  ,  &' 
qu'on  eût  dans  fon  jeu ,  en  ce  cas  il  eft  permis  de 
ia  reprendre  pour  fournir  de  la  même  peinture  »  ne' 
pottv^t  pas  renoncer ,  il  n'y  a  aucune  peine  pour' 
cela:  mais  fi  n'ayant  pas  de  la  xouleur  jouée  »  ca* 
jettoit  par  mégarde  une  carte  aaiteu  d'une  autre  » 
il  ne  feroit  plus  permb  de  la  reprendre  dès  qu'elle*' 
tft  lâchée  de  la  main. 

;  Pedbnne  ne  s'eft  jamais  op6(é  i  cette  règle  ;. 
plaque  n'y  ayant  point  de  triomphe  i  ce  jeu  »  u  ne  ' 
içanroit  y  avoir  de  renonce.    * 

ZiX.  Celui  qui  pour  vok  les  carrés  que  lalffe- 
le  dernier  lorfqu'il  en  laifle ,  dit  ;  je  jouerai  de  telle^ 
eouleur 9  &  qui «nfuift  jouant,  ne  jette  pas  de  la- 
cooleur  qu'il  feroit  obligé  de  jouer,  il  dépend  de' 
ion  adverfaire  de  lui  iaiie  jouer  par  la^ouieur  qu'il  ^ 
tioayera  à  propos; 

La  punition  impofée  à  ce  coup  «  efi  pour  empê-" 
cher  qu'il  ne  fepaffe  ilen  au  jeu  qui  ait  aparencé  de  ' 
flrâuvaiie  foi*  Tous  les  Joueurs  s'y  fotraaerteot. 

XX%  Celui qcâ par tnégardê  on  aotrement  tour*' 
ne  on  ▼<Ht  une  carte  du  talon',  doit  jouer  de  la* 
couleur  que  fon  adtrerfaîre  voudra  autant  de  fois' 
qo-llasroit  vvt4t  cartes  ;  une  fois  s'il  n'y  a  eu  qu'n- 
ne^carte toui^ée ,  deux  s'il  y  en  a  eu  deux,  &c*; 

Cme  règle  regiu-de  le*der nier  dont  le  premier  a''^ 
▼U  quelque  carte  ;  car  fi  le  dernier  voyoitou  tour^' 
noit  le  talon  4^  premier ,  ilferoit  libre  au  premier' 
de  jooerle<oup  t  ou  <Ie»refaipe  après  avoir  vttfon^ 

Ceft&as  doQtc'cetté  réglé  itpii  a  fait  le  ploaf  dé* 
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bruit  au  jeu  de  Piquet,  &  |>our  laquelle  If  s  pliif^ 
habilfis  loueurs  ont  été  (l  long* tems* partagés;  jaf^ 
fie  cqnçois  pas  que  Ton  puijTe  en  Provence  de  eilt 
Languedoc  condamner  au  grand  cottp  un  hoafm#^ 
^uj  a^tou^néo^vu  unel€arte;d^  tak>m 

Tous  les  Joueur*  fameuxïont  4u  même  fenth** 
inent  r2iport4>  &  la^feule  raifom  oaturelld  leur  eit; 
(Wt  de  preuve^ 

XXi*  Celuiqui^yant  laîfTé  une  carte  du  talon  ^ 
la  rn^Je  à.  ion- écart  avant  que  de  TawHr  momrée- 
à  Ton  adv^erfaire ,  peut  être  oblîg4paf  luiapr^ qu*tfc 
Ipi  a  nç^mmé  la  couleur  doi^t  il  ectmmanceta^  jouei^ 
a  lui  Q^ontrer  tout  fçiiicjart  ;<il  l^i  eft  peroitl  de4ie: 
{^as  la  voir  m  n^>atr^^«,  pourvu  ç^ïln^  la.  mêle* 
point  à  Ton  écart.  .  ^ 

Cette  règle  eft  dans  la.juftice  ;  puiTcpie  dès  qu«* 
I^  dei nier  a  vu  la  carte^  qu'il  laiffe ,  foo  adverfaire^ 
eft  en  droitdelavoir,  dans  le  doute  lai^eliec'efl^ 
ï{.t&  jnfle  qu'il  les  voie  toutes.  Cette  regleefl  gér 
iV^raleuient  reçue* 

XlCl).  Quireprenddes^«artes4a»s  fon  écart,  otif 
efLfurpris  à  en  changer  »  ou  fait  autres  toufsjie  frW 
ppn,  perd  la  partie»  &  doit^tre  chaffé  comme  um 
coquin  avec  qui  on  ne  doit  plus  jouçr..La  peine  de? 
oei  article  ne  fçauroit  être  auez  forte»  pmfque  c'eib- 
gpur  punir  un  fripon  avéré». 

XXIII*  Qui  quittelarpartie ayam  qu*elte  foit  &• 
1^  la  perd  ,  àfineins  que  de  ^andes  affaires  ne  l\>— 
Ûigeaffeat  à  quitter  ;  il  faut  eA  ce  cas  que.oe  foift 
4*ûn  mutuel  confentemeot  qu'elle  foit  remife^ 

€*eft  pour  prévenir  les  abus  qui  fe  gliSeroientt 
tousvles  jours  par  ceuY  qui  voyam  leuf  partie  inau^- 
wfe  vo.ûdI:oieIlt^a-re^lvoye^  ^.  afin  d'éviter  eofiâtet 
^  la  finir. 

.  XXIV»  Gelut  qui ^croyantaycif  perdu  jettefets 
Cigrtes  qu'on  brouille  avec  le  taWm,  perd  en^eftt  Um 
I^ti^4  encore  qu'il  s'aperçoive  après  quM  s'eftt 
i|ij^}$;,mai$  ftrien  n'eA  m^.jly,  peutrexeiûr^ 
BourvUiqMCLl^AtttreL&'âU  gu  brouiUétf 
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De  mênie  %*ï{  arrive  à  la  fin  d*un  coup  qa'àif 
Jlbaear ayant  «a  Ai  main  deux  oo  trois  cartes ,  & 
cr»y«n  <|ue  fon  adverfaireles  a  plus  hautes  >  il  leH 
î«ii«toatas«fifemble,  ù  celui  qui  joue  contre  lui 
iÉ0iitr^alorsf(i»^tart^ ,  illes  levé  pour  loi  «  qaoi» 
qpM ie»  carM»  feiem  inférieures ,  ^  le  premier  n'en 
peut  revenir  »  perdant  en  effet  les  cartes  qui  Ini  réC^ 
tent» 

CMtc  re^  eft  fort  bien  établie,  piiifqne  cehi 
qoi  auroît  betoin  de  Ton  écart  pour  achever ,  n'aa- 
roit  qu*àxèder  lapartic ,  s'il  lui  étoit  permit  de  re« 
prendre  (on  jen  qui  feroit  brouillé ,  6c  prendre  par» 
là  Ici  cattes  dont  il  auf  ok  b'efoin ,  6c  la  vivacité  dé 
cèltiî  qoi  cédé  Tes  cartes  en  comptant  que  fon  ad<^ 
verfaire  en  a  plus  de  hautes  »  ne  mérite  pas  one^ 
Joindre  punition; 

XXV.  Celui  qui  étant  dernief  écarteroit  &  pren^ 
émt  les  cartes  dn  premier  avant  que  le  premier^ 
^  en  le  temrde  faire  fon  écart ,  6t  les  aoroit  mê^ 
Kes  à  fon  jen  perdroit  la  partie  s'il  jouoit  an  cent  »• 
&  leigrandcoop  s'il  jouoit  en- partie  ;  mais  fi  le  pre«' 
ihieravoiteuletemsd*écarter,  &  qu^il  eût  attend 
du  que  le  dernier  eût  pris  fes  cartes ,  ùf  aoyxnt 
être  le  premier  «  le  ceiup  fera  bon ,  &  celui  qui  eft 
de  dtoit  pretnier  commencera  à  jooer; 

Cette  r^;Ie  ne  peuiiêtré  trop  rigide  diuïs  le  prêî^ 
tSiét  cas ,  poifqtte  ta  maiivaifefôi  eft  màffifede  dans^ 
celui  qui  fè  hâte  de  filtre  fon  écart  pour  ptendre  \et* 
dnq  caftes  que  fon  advetfaire  doit  prendre,  aolieu' 
que  dansie  fécond,  c'eft  pfécifément  la  faute  dtr 
(Premier  qnî  doit  fçavotr  qne  c'eft  4  lui  à  en  p/endre 
dnq: 

ioLVh  Quand  OIT  i^à  qâ'ùn  quatorze  en  mtt^^ 
4mdoîtvak>^r«  on  rfeft  pas  obfigé  dédire  fi  c'efl^ 
d'as,  de  rois,  de  damëi  ,  6tc.  on  dit  feutemettY- 
fnator;^  ;  mai$  fi  on  en  peut  avx>ir  deux  âtsM  îoH} 
jeu ,  ôc  que  l'on  n'en  ait  qu'ufï ,  ayant  écarté  uné- 
C^teK>tf  detiJrquivtmstédmfêfm  à<vff  feul ,  alors  tMI^ 
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•fi  oUîgé  de  nommer  le  quator\tque  l'on  i» 

Cette  règle  eft  naturelle  9  en  ce  que  celui  qui  nV 
qu'un  quatorze  à  craindre  ,  doit  néceflaiiemeat^ 
fçavoir  le  quatorze  que  Tadverfaire  ac€4|ie»  an  lieii^^ 
qu'il  n'en  efi^as  de  même  s'il  en  a.  deux^oef  ouvaotv 
en  airoir  un  bon  &  on  plus  bas  qui  neiV^udroitw 

'^'^''^•^^^^^'^'^'^'^'^'^ 
LE  NOUVEAU  JEU 

PE   LA   eQMETE^ 

AvecMs^obfervations  fiir  Us  di^ér entes. manière t je 
dt^  le  jouer. 

POùr  jbaer  le  jeu  dé  la  Comète»  îlfaut  d^âjj^. 
jçujt  de  Cartes  entiers;  on  ôte  les  quatre  as  der 
chacun  j  6c  pour  ne  p|is  brouiller  les  cartes ,  on^ 
met  les  noires  dans  ua  jeu  »  &  les  rouges  dans > 
l!autre.jeu.^ 

^11  par  oit  que  lé  nomade  Comé/^  a  été  donné  à- 
cejeu  9  à  caufe  de  la  longue  fuite  des  cartes qu'oa> 
îçtte  en  jouant  chaqiie  coufi^  Les.  Comètes  étanctx 
ordinairement  accompagnées  d'une  longue  traînée*^ 
de  lumière^  q^'oiï apellela queue  de  la  Comète* 

Chaqge  jeu  efi  compofé  de  quarante*huit  cartes  ^^ 
an  moyen  de  .ce  qu'oa  ôte  les  quatre  as  :  Ton  en.^ 
donne  dix-  huit ,  trois  par  tr ob  à  chacun  ;  de  forte  ; 
^•jl  en-  refte  douze  au  ta!on^  que  l'on-  ne  doit: 
nplnt  regarder.  Si  Tun  des  Joueurs  porte  la  maia>  ^ 
Ar  te  talon  poijr  reiaminer^  il  paie  la  .peine  dont; 
oajeft  convenu  en  commençanc. 

L'oaioue  ce  jeu  comme  au  Piquet  >  déuxeontre^ 
ddQXr,  ajroiî^ou  feul  à  feul.  Les  points  6c  les* 
F^  de  jjieme  qu'au  Piquet  «^aiofi:  que.U<;  q^euer^ 
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prar  marquer  les  coups  >  on  joue  posr  ^ordîoj^^ 
re^  viflgt-quaue.  Le  jeton  iFaux  dix  points  cofnm€J 
au  Piquet* 

Si  on  a  mal  donni,  celui  i{ulefi  le  premier  ea 
carte  y. peut  obliger  de  refaire  v  mais  s'il  y  tronve* 
foa  avantage  »  il  peut  décider  le  coup  bon  :  que  ce 
foie  lui  ou  Tad  verfaire  qui  ait  une  carte  de  t>lùs^ur 
lors  celui  qui  a  la  carte  de  plus  ,.joue  avec  dix* 
neuf  cariest  Après  que  Ton  a  joué  deux  coups  ». 
qui  font  Taller  &  le  revenir ,  le  dernier  coup  dé» 
cide  fi  on  eft  marqué. 

L'on  met  dans  le  Jeu  noir  It  neuf  dt csrnau'^ 
&  dans  le  jeu  rouge  UniufÀt  tn^  ,  pour  feryir  d« 
Çométe. 

Les  cartes  étant  données  ,.  pour  jouer  auec  fa« 
âlitéy  il  faut  les  ranger  de  fuite  dans  leur  ordre 
naturel/,  fç^voir ,  les  deux  enfemble ,  les  trois ,  les^ 
quatre »ôc  ainiidè  fuite,. en  remontant  jufqu'aa 
toi;  Un'iinporte  pas  de  quelle  couleur  foîent  les- 
cartes»  pourvu  qu'elles  foient4e  fuite  par  lenom- 
fare. 

Lôrfque  le  jeu  de  chacun  eft  arrangé ,  le  pre-^ 
mîer  commence  à  jouer.  Il  faut  obferver  qu*il  n*t&^ 
pas  aflreint  à  commencer  par  un  deux  ,  qui  efi  1% 
glus  baffe  car  te  du  jeu,  ilpeutjetter  d'abord  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  veui^ 

il  eft  de  l'avantage  dé  ce  Jeu  de  commencer' 
par  la  carte  qui  en  a  le  plus  de  fuite.  Par  exemple  ^ 
le  premier  ayant  dés  deux  «  des  trois  de  des  qua-. 
tte.  Si  n'ayant  point  de  cinq  ,.s'il  a  dés  cartes'* 
qui  fe  fui  vent  depuis  lefix-jufqu'au  roi  »  i)  ne  com- 
mencera p^s  par  un  deux  ^  parce  qu^en  jouant  de- 
cette  façon  y  il  ne  pourroit  fe  défaire  que  d'un  deux - 
d'un  trois  ôL  d'un  quatre,  n'ayant  point  de  cinq  ;- 
mais  il  jettera  d'abord  un  fix ,  en  difant  fix ,  fept^'» 
Huit , .neuf  ^  dix  ,^yalet ,  dame-  âc  roi  \  par  -  là'  ii^ 
JQuera  huit  cartes ,  9u  lieu  qu*en  commençant  par 
l«l^deux4  .iln'en  ppurroit  jQuer  que  trois.  Or^.il'^ 
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t  a  de  ravamage  à  fe  défaire  d'un  plus  grand  noiflA 
Sre  de  cartes  >•  parce  que  celui  qui  a  piutôk  £m  8^ 
jette  toutes  Tes  cartes  marque  l'autre  Joueur  dei^ 
l^inr^  qui  lui  font  rtûés  dans  la  main. 

Si  cependant  \ï  arrivoir  qu'on  eut'  trois*  déuit- 
ftns  trois  j  &  que^d'aiHeurs^iescartesiuffent  affier 
de  fuite  ,  comme* il  n^  ^  P^s  d'efpérance  deren- 
trer  en  jeuparun  deur,  n'y  ayant  point  dé  car- 
tes au-deffus" ,  il  faudrait  commencer  par  cette- 
carte  f  &  dire*  deuY  fans  trois  ,  particulièrement 
quand  on  a  des  rois  qui  font  rentrer  en  jeu* 

H  eff  iiïffi  unefaçon  deioner  pour  fe  dêfkire  de^ 
d'eùlt  dames  ,:quasid' cn\en ^ tîois  »  fie  qu^on  nV 
qu'un  Roi  »  en.commençjint  par  une  dame*,  6c  dl^ 
iant  dame  Se  roi ,  dbmefans  roi  :  fi  on  avoît  deux* 
neufs  ;  deux  dix  ,  deur  valets ,  trois  dames  &  un' 
roi,  en  commençant  par  le  neuf,  on  dit  neuf  y  dix ,« 
Valet^  dame  fie  roi,  enftiite  dame  fans  roi;  cette  fa«> 
ç&n  de  }ouer  donne  quelquefois  l'avantage  de  finir 
et  de  fbire  regorger  la  Comète ,  oo  de  finii^  en  met^ 
tant  la  Comète  pour  neuf,  ce  qui  arrive ,  lorfqu'os^ 
lil  met  à  la  fuite  d'un  huit  ou  après  un  hoc. 

Oh  apelle  regorger  ta  Comète  ,  quand  on  finit ,  Si^ 
flielU  nfte  dans: le  jeu  de  tadver faire*, 

11  efl  encore  un  moyen  fur  de  fê  procurer  det> 
Hoc ,  (quand  on  a  trjois  dames  ^^  qu'on  n'a  qu'un"^ 
roi ,  en  commençant  par  le  roi ,  difant  roi  ^  enfuite 
dame  fans  roi  ;  paf  ce  moyen  ,  une  feule  daifie  fait 
pafTer  deux  rois ,  Ôc  comme  le  talon  eft  compofér 
dij  quart  des  cartes ,  on  doit  fupqfer  qu'il  y  en  rcôe- 
UF*e  cle  chaque  efpece.  Si  donc  il  refte  un  roi  aU' 
talon  j  l'adverfaire  ne  doit  plus  en  avoir  qu'un  ^ 
pour  mettre  à  là  fuite  de  la  quatrième  dame*,  s'il^ 
l'a  ,  ou  à  la  fuite  de  l'une  des  deux  du  Joueur^ 

Si  le  jeu  du  premier  encarte  étoit  compofé de^ 
dëur  neufs ,  deux  dix* ,  deux  valets ,  deux  damer- 
6c  deuxrois,  qui  foitt  dix  cartes,  cnfuitë  d'ui*» 
^k\3X ,  un  trois' ,^  un  quatre-,  un  cinq;  deuatfix  6fi^ 


y  Google 


'^ÊBOX  fépt  iims  huit  ,  il  £icuiroir  oomnencer  par 
poer  fix  &  fept  (ans  huit';  &  eo  fbpofiuit  qu'à  7 
ait  on  neuf  au  talon^^adytr(Sir«  en  mettant  un  huit, 
diroit  huit  fans  neuf  ;  pour  Ion  l'on  repcendroit  de- 
puis le  neuf  jufqu'au  roi,  fiienfuite  il  iâiudroit  re« 
conanencer  fept  fans  huit  »  l'adrerfatre  vu  mettant 
on  huit ,  dirott  encore  huit  fans  neuf ,  fit  alors  on 
continuera  depuis  le  ifeuf  juftfu'au  roi ,  qui  font 
einq  cartes^fit  on  reprendra  depuis  le  deux^jufques 
&  compris  le  ûx,  qui  fait  la  dernière.  Si  l'adver^ 
£Eiire  a  la  Comète ,  on  la  loi  £att  regorger  de  cette 
fcçon ,  parce  au'aymt  encore  dix  cartes  ,  il  ne 
»*attend  pas  qu  elles  font  tomes  de  fuite. 

Opand  on  n'a  pas  la  Comète  ,  fi^  qu*on  a  qua« 
tm  deux,  un  trois ,  un  quatre ,  un  cinq  ,  un  ux  ,. 
M  fept  j  un  huit  fans-neuf ,  fie  qu'on  a  toutes  les 
autres  cartes fuivantes ,  jufqoes  fil  compris  le  roi ,? 
'mime  plufieurs  dames  fie  autant  de  rois ,  à  la  fa- 
veur defquels  on  rentre  en  jeu  ;|il  ne  âiiit  pat" 
'  oefluHeiKer  par  les  deux  ;  parce  qn'après  aroir' 
)pué  le  dernier  roi ,  fi  on  n'a  plus  que  les  quatre 
deux,  le  trois  ,  le  quatre,  leciiiq-,  le  fix  »  lefepr^ 
fit  Je  huîtv,  en  mettant  les  quatre  deux  à  la  fois  ». 
on  finit  par  le  huit ,  fie  pat  ce  moyen  on  fait  re-^ 
gorgerJa  Cornue  ;.  parce  que  l'adterfaire  voyant' 
eiDcore  dix  ou  douze  carter\  ne  s'imagine  pas» 
qu'elles  foient  fi  fûivtes. 

Lorfqu  on-a  quatre  cartes  fetnblablés  ,  il  nefiiut^ 
les  mettre  à  la  fois  ,  que  qu^nd  on  a  celtes  au-^ 
deflbus  ,  fie  m^me  ne  comnlencer  que  par  les  car-^ 
tes  qui  fui  vent  ces  quatre  fembUhlVs  ;  parce  ()ue^ 
l^verfaire  n'en*  ayant  point' ,  doit  indubitable- 
ment y  remrer  ,  fie  que  par  ce  moyen  ,  touter- 
celles  <|ai  reftent  aunikTouss  font  des  W  ;  mait^ 
il  ne  faut  jamais  les  mettte  «la  Ms^  quand- on^ 
iT^a  aucune  de  ctVte^  ainieiTous  ,  à  moins  que  le: 
îfane  fe  trouve  difpoié^defaççn-,  qu'en  Jes^met** 
tant  on-^iile  finir.* 
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CoQHne  l-a vantage  de  ce  jeu  eft  de  finir  en  i 
tanc  la  Comète  pour  neuf  »  parce  qu'on  la  &ir 
payer  quadruple ,  ôc  i|u*eiie  fait  auffi  quadrupler* 
ie§  poiiH»  ^^.ii  e&  bon  de  fe  reffouventr  queHes* 
cartes  manquent  à  Tad^er  faire  ;vpar  exemple,  je 
%ofe  que  i'adver faire  n'ait  pas  de  cinq  ^  6c  n'ait 
plus  que  trois  cartes ,  &  le  Joueur  un  deux  &  la< 
Comète ,  il  doit  pour  lors'dii^e  deux-  fans  trois  v 

S>»rce  que  fi  l'adverfaîre  n'avoir poinrd octrois ,  le» 
pueur  fiûjroit  par  la  Comète  pour  neuf  ,  6c  ea- 
fqpofant  qu'il  eût  un  trois  6c  même  un  quatre»- 
ce  qui  ne  fait  que  deux  cartes  dès  trou  qu'ila  ,  ik 
dlroit  trois  6c  quatre  fans  cinq  >»on  Fînterromproifir 
&  on£niroit  feulement  par  la  Cof^te  »  qui  pour 
lors  nefexQit  pas  mile  pou^neuf  ,  6c  néanmoins^ * 
fe  payeroit  double  6c  feroit^oublér  les -poiau  é» 
la  carte  de  Tadverfaire.  - 

Il  efi  encoreiin  'tnoyeii  prefque  i&r  de  finir  pai»' 
la  Comète-pour  neuf ,  quand  on  içait  que  Tadver»*  ^ 
iaire  n'a  point  de  neuf  ».  6c  qu'on  lui  fupofe  d«t>  * 
byit  ;  on  garde  la  Comète  en  difant  je  fupofe  r^osaé  - 
quatre  ,  cinq  v6c>fix  fans'fept  :  l'adverfaire  dit  eii«^ 
mettant  un^fept  6c  huit  fans  neuf  >  ppur  lors  ci»* 
finit  par  la  Comète  pour  neuf. 

Lorfque  le  premier  «  ayant  jette  toutes  les  catw* 
t€$  qui  avotent  une  fuite ,  eft  obligé  des'arréter  à^ 
une  carte  qu'il  n'a  pas  ;  par  exemple ,  s'il  dit  qua^t 
tre  fans  cinq  alors  £e  fécond  jette  un  cinq ,  s'il  en 
a^m.  U  faut  obferverqu'après  avoir  jette  ton  ctnq^ 
il -ne  lui  eft  pas  permis  de  recommencer  par  telle> 
carte  de-fon  jeu  quebonlui  femble  »  il  doit  fuivre^ 
l'ordre  naturel  des  cartes ,  depui»  le  cinq  en  re^- 
montant  jufqu'au  roi  »  qui  eft  la  plus  haute  cartef 
du  jeu  «  aprètxfuoi  11  peut  recommencer  par  telie^ 
carte'4e  fon  jeu  qu'il  veut^  Il  faut  encore  obfer-- 
ver ,  *que  fi  ces  cartes  ne  vont  pas  déduite  jufqu'aa* 
roi  5  par  exemple  ,  s'il  n'a  pas  de  valets  ,  il  jettera* 
fes  cartes ,  jen^diiant ,  cinq  »  fix  »  iept  »  huit ,  neuf  >^ 
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Si»6fiftTal€t;iiiib  fi  raocre  l^mor  n'a  pas  nos 
plot  de  valett ,  alors  celui  qui  a  dix  fans  valcf  ^ 
■"eftpas  #btigé  de  ietttf  «oedame  »  ^eft  lacarte 
au  deffus  du  valet  ^  mais  Ù  peut  reaMnoMocer  pua 
i^le  cafte  de  Amîeu  qu'il  veut» 

Quatre  cartes  de  oiéme  efpece  pempeoc  fe  jetter 
«nfemble  fuivaot  la  Tolooté  du  Joueur  &  fmvaat 
ion  avantage*  Aiofi  celui  qui  atpmtre  valets,  peai 
les  jecter  tous  les  quatre  a  b  fois  pour'  ub  feol  va» 
let  ;  mais  s'il  n'a  pas  de  dix ,  il*ne  doi<  pas  fe  dé* 
fiiire  de  (es  valets  ,  qui  lui  font  néceflaires  peut 
rentrer  en  ieOjlorfqoe  l'autre  Joueur  jettera  fes  dix* 

Celui  quia  les  uoisneu^  fans  la  Cométeou  avec 
la  Comète ,  peut  les  jetter  enfemble* 

Cekit  qui  a  deux  ou  trois  rois  ,  peut  les  jette» 
tout  de  iuite ,  &  il  doit  le  £ûre  quand  il  fjait  qu'il 
B*y  a  plus  de  Dames» 

ll.&ttc  avoir  l'attention  de  fe  défaire,  autant 
4Io*on  peut  ^  de  fes  cartes  les  plus  hautes'en  points  p 
comme  de  toutes  leapeiaturevqui  valent  tÛx.  cha*. 
cane,  des  dix ,  des  nei^&  des  kmt ,  parce  que 
quand  ces  cartes  reftentdans  la  main  «  on  ed  mar* 
4né4'un  plus  grand  nombre  de  points  «  mais  it 
nue  s'en  défaire  à^propos ,  parce  cpi'elles  peuvent 
fervir  à  iaterrompr  e,la  file  des  cartes  de  celui  coo^ 
tre  lequel  on  joue ,  &  à  rentrer  en  jeu.  Cela  dé^ 
pepd  de  la  dîfpofif  ion  des  castes  cpt'on  a  dans  la^ 
main  »  À  des  conjeâures  qu'on  peut  (aire  fur  le, 
fcn  de  la  perfoirae  contre  laquelle  on  îoue ,  par. 
cartes  qoi  font  d^pi  paffées. 
Il  |aut  auifi  fe  déÊùre  des  balles  carter  ,  teUes. 
que  lès  deux  &  les  trob  ,  parce  que  quand  il  y  a. 
un  certain  nombre  de  cartes  jettées  ,  tl  eft  diffi- 
die  de  rentrer  en  yeu  par  des  deux  éc  dts  trcns  ^^ 
&  on  ne  peut  plus  s'en  défaîte  à  moins  qu'on>. 
»*aii  des.  Rois  ^ou  quelques  cartes^  qui  manquent 
à.i*amre  Joueur.  En  ce  cas  comme  on-  peut  re- 
fymqiçpcer  gar  telle  carte,  qu'on.  ?eut  «,  on  jette. 
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ks  d«tx  9  les  trois  ,  &  1er  atitres  Ifaiës  cdrH# 
qtt^on  peut  avoir» 

U^aut  bkn  ofefonr^  ^èltei  carteë  «litiqit^iitf 
ii4Vidv«praife  ,  auqoel  on  peut  hhre  regorger  Im- 
Comète ,  quand  on-  a  cette  carte  qm  \m  manqcre^ 
4t  les  aatre»  de  finie  jufqu  au  Rc^  ;  6t  pour  y 

Sârvenlr  ,  fans  qti^il  foopçonne-qu*oïi'  ptiifle' finir  f 
*e(kdel»  pruéteiice  de  garder  cin<f  oo  fi  cartes- 
de  fuite ,  parce  qu'après  avoir  j^otié  le  Rot  ,  Of» 
recommence  ,  fefupofe,  par  deux ,  trois  ^quatre. 

Il  n^  pas  perflns ,  pour  voir'  ce  qu'on  jouen  v 
è»  garder  dans  le  tas  de  carte»  qoi  ont  été  j^et^ 
tées  fur  le  tapis ,  &  on  convient  pour  t1>rdln8Sr# 
à\mt  peine  contre  ceint  qui  porte  la  insfin  fnr^e» 
Mrt^sqc^  onrété#ettées ,  &  vent*  les  ét«lêrpiMff 
les  examiner.  Il  faut  s'attacher  prtncrpalemetit'.l^ 
i^tenirdans^a-mémotre  Tes  cartes  qur  fontpaiïées  ,  - 
fiir^tocit  ceMés  qui  manquent  Ha  perfbnto  coittr^ 
laqaeUe  on  foue  5  parce  que  fi  1^  ti-a-pas^noti*«^ 
^^J^  ces  cartes  ,  on*  eft  toujours  le  nwîwe  Ai* 
jen  ,  en  ]ettant  les  carres  inférieures  qni^vtjnt^ife* 
alite  jtifqu'à  ces  carte»  ;  par'  eieemples  titt  ée$^ 
Jbueurs  ayant  des  feps,  des  knic-»  des  neuf  &  dter 
dtfc  ,  fit  n'ayant  poim  de  ràîe^  ;  sflf  fçait  quer 
Pautre  joneur  n^  pottK  non^plés  de  valets  ^  Hf 
lètte* foutes  fes  cartes  «tpa  ront'  de  fnttc  |ti(^u*kiy 
mriet ,  par  ïh  41  reÙfcm^te  dti- jisy ,  l%itre  /euenr 
ne  pottvans  4%iter i oinpye  ^  6^  après  ^êtit^  défaire 
de^fept  s  d^skuit  »  de»ne<Qf&<J^diic  quRlpoo^^ 
y^ék  savoir ,  il  recotmnencepar  tell^  carte  de  fonf 
îeu  que  iaon^tnrfendble^  choHiiTant  téniours  celle' 

2ui  en  a^  le  plus  de  fuitr^  fit  par  eonféqnent' Ittti^ 
tcilîte'  fe  naoyen  de  fe  défaire  d'bn  plus  grau* 
Bonïbre'de  cartes.  :      »     ; 

La  Comète  fait  koc  pat  toi»  »  t?ie(hà-difè-,  ^l**^ 
cehri  qui  Ta  peut ,  en  jettant  les  cartes,  l'enipîd^ét* 
pot»r  ^le  «carte  qn'ii  rent  i«eSe  t&r  mty  ttàm#  v^ 
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Met ,  dix«  00  telle  autre  carte  ,  Moa  lavoloAti 
de  celai  qui  Ta  dai»^  Con'jem^QL  fui^aiii  Amavaa*» 
tagp.  OWer  vez  qu'après  avoir^tnployé  la  Cotnéie 
pQur  uoe  dame,  ou  pour  une  autre  carte  înCéneo* 
re ,  on  n'eft  p^s  obligé  de  jetter  après  lacacw  qui 
liiit  imuiédiatement ,  ntats  on  peut  recosuKncer 
par  la  carte  qu'on  veut. 

.  Si  le  Joueur  qui  n'»pas  la  Conéteefi  oh\ïg/t  de 
s*arrêteri  une  carte  quUl  n'ii^ point;  par  exeoa^e^ 
^  n'a3^antpasdedaine«Uditvi^etitn5daaie;ce« 
lui  qui  a  la  Comète  peut  la  ietter  pour  one  dame-, 
*^'il  eft  de  (on  avantage  d'interrompre  k  £le  des 
cartes  de  l!autre  foueuf  «  &  eniuite  reprendre  le 
îeu  pacU  carte  que  bon  ^(endb^e.  Mabû  eelot 
qui  n'a  pas  la  Coa»éte  Ce  défait  de  iiet  cartes  de 
(oife  &  dans  leur  ordrenaturel ,  enreoKMUant  de* 
pais  une  baffe  «me  ^u^nao  roî  ^  on  ne  peut  l'în^ 
terrompre  avec  la  Coraéte. 

Si  4e  Joueur  qui  a  la  Comète ,  n'a  pat  d'autm 
neuf,  il  n'eft  pas  obligé ,  afwès  avoir  joué  un  huit^ 
4e  laitier  pour  neuf;  il  peut  dke  huit  fans  neuf» 
^pK>iqu!il  ait  la  Comète  dans  (on  je^  On  tâche 
pour  rordtnaîre  d'arran^r  fes  cartes  de  manière 
qu'on puiifeâitr  par  la  Comète,  fi  la  dtfpofitio« 
4u  jeu  le  permet ,  paace  qu'alors  elle  fepaye  do«f 
ble ,  &  les  points  qur  reâent  dans  la  marin  de^au* 
tre  Joueur  ,  fe  comptent  doubles  ^  &  fi  on  peut 
finir  par  la  Ce«nète  employée  pour  tieuf,elle  fe 
paye^adci^e ,  les  points  fe  comptent  de  même;; 
niais  il  fiut  prefKlre  garde  de  ne  la  pas  conferver 
trop  ktftg-tems  ;  car  il  peutari^Fer.qu'ayant  vouiv 
la  garder  pour  la  dernière  carte ,  afin  de  gagner 
davamage ,  Tautre  Joueur  trouve  le  moyen  de  fe 
défaire  de  toutes  fes  cartes  ;  &  dans  ce  cas  la  Co« 
siéte  étam  ceftéedans  la  numide  celui  qurTavoit^ 
H  la  paye  double ,  dt  les  points  dont  il  eft  marqué  ^ 
le  comptent  doubles. 

La  Cûméu  (impie  de  paye  deu»  ).eton»  à  cehil 
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Ïi  Ta  dans  foii  jeu  y  &  elle  double ,  tripte  i  qotfC 
uple  (k  au  deffus ,  autant  de  fois  qu'elle  efV  faim 
venir ,  ce  qui  arrive  lorfqu'eDe  eft  redée  dans  le 
tak>n,  compofé  ^  comme  on  l'a  dit  cideflus  ,  dû 
âotfïeL  cartes. 

Dans  le  cas  ob  la  Comète  auroit  été  trois  foii 
fans  venir ,  étant  quadruple  Ci  on  Rniflbit  par  U 
Comète  ,  ce  coup  vaùdroit  feiie  jetons ,  &.  trente- 
d-eux ,  (i  xixi  finiiToir  par  la  Comète  pour  neuf. 
'   Il  en  eft  de  même  lor  fqu'on  fait  opéra  en  fintfTanC 
par  la  Comète  ;  doit  fe  payer ,  s'il  y  a^rois  remi» 
ies  ,  trente-deux  jetons  ;  ôi  quand  on  fak  optra^' 
en  finiflant  par  la  Comète  pour  neuf,  (oixante-* 
qAiatre  jetons  g-  c*eft-lâ  le  pkis  fort  coup  de  ce  jeu.  ' 
11  faut  obferver  que  lorfque  Toh  jou^  trois  à 
tourner  ,  &  que  la  Comète  «ft  remife  entre  deux 
des/oueurf ,  elle  dort  jufqu'aacoup,  oîi les  deux 
■aéme  Joueurs  fe  trouvent  enfemble ,  alors  elle  fe 
faîe  feloaleaombredefois  qu'elle  eft  reftée  dans 
l|is  taloa  entreces^  deux  mêmes  Jotieurs.^ 
.  Des  cartes  qui  refient  dans  la  main  d'un- Joueur  « 
«uaodrautte  afini^oa  coopte  ceUes  qui  font  avec 
Sgures^pour  dix  ^  &  les^  autres  cartes  pour  autant  , 
4e  points  qu*eUes  font  marquées  «  que  le  Joueur 
qpi  s*efi  défait  de  tontes  fe»cartes,tnarqae  en  réfiej 
alnfi(|ù*au  Piquet. 

'  Quand  on  naît  par  la  Comète»  elle  (e  pa^  doti» 
I^le ,  Sc,cela<fai<  auffi.  doubler  les  points  qui  refient 
dans  la  maia  de  l'autre  Joueur  vp«r  exemple ,  s'il 
kii  refte  daas'  la  oMia  une  dame ,  un  valet  &  utl 
cJnq^  ofi^GooipttFa  cia<ittante  point»  au  tièu  de 
Yiagc-ciaq- 

^rfque  l'on  finit  par  la  Comète,  &  qu'on  fai 
place  pour  neuf  direftement ,  elle  fe  paye  quadru* 
pie  «  ôc  les  points  fe  eompteac  de  même* 

Quand  on  refie  av^c  la  Comète ,  on  la  paye 
double  ;  &  cela  fait  auâi  doubler  les  points  ,  dont 
•neftmarqué.- 
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LorfquQ  le  Joueur ,  qui  eft  premief^ncarfei 
lait  couler  toutes  fes  cartes  (ans  interruf^on  ,de^ 
puis  la  première  jufqu'à  la  dernière  ,  cela  s*apeUt 
.  faire  çpera, 

Quand  on  fait  a^^r^s ,  les  points  ie  cannent 
doubles* 

,  Qqai>d  on  £iit  opéra  ^.ea  finiflant  par  la  Comiè 
te ,  elle  Te  paye  quaîdruple  «  &  le»  points  fecomp- 
|e  de  même* 

Lor(que  l'on  fait  ope/^t ,  en  finiflant  par  la  Co- 
mète pour  neuf«  elle  fe  paie  feîze^  ^auîmente  (A 
yant  les  reœifes  «  &  les  points  fe  comptent  huit 
fois  ;  c*e{l-à  dire^  que  fi  celui  qui  t&,  optra ,  « 
cent  points  dans  la  main,  le  Joueur  quia  £ai€Jof  «rv^ 
.  fnarque  en  r^efte  huit  cens  points. 

Quand  on  eu  ppcra ,  &  que  Ton  refte  avec  ta 
Comète  »  on  paye  la  Comète  double  «  &  les  poinii 
fe  conipteot  quatrefois. 

Les  cartes  blanches  k  ce  îeu  valent  cbquaiiiff 

*  points ,  ÔL  empêchem  que  Ton  »e  €ofl^>^  Vopêm 

double.  '        . 

6i  la  Comète  efl  dans  le  îe«  deœhif  qui  adtfiet 

Jblanches ,  elles  lui  vatem  centt  points.  i  : 

Celui  qui  a  donné  1^  cartes ,  peut  auffi  hîrt 

ppera;  cela  dépend  de  la  convention  que  Fonfûl 

tn  commençam.  11  fait  gptra^  lorfqu*ayant  intcr^ 

çompu  la  file  des  cartes  de  celui  qui  avoit  la  numi  ^ 

^  fe  défait  die  (fts  4i<«^uit  cartes  fans  tmerroptioa  » 

depuis  la  première  }ufqu*à  la  dernière. 

i|l  ne  refiè  plus.,  pour  faciktjer  l'iotelUgence  ih 
ce  jeu  ^  &  faire  connokre  la  maAÎère  dont  on  fe 
i^èfait  ^e  fes  cartes  «  qu'à  donner  ides  exemples  liée 
Irois  difièrens  optra  qui  peuvent  fe  faire. 

Exemple  é^ua,  opéra  qm  fi  fait  dans  la  Cùmit$%,  > 
. ,  Si  le  premier  en  cartes  a  dao*4bn  jeu  deuat  r<9ls  i 

Îeux  damfs  «  deux  valets ,  deux  dix  »  un  neuif  ^  nu 
^  uit ,  un  fept. ,  dfux  ftx  »  deux  cinq  ,  un  quatre  »  un* 

i|c9^fr  ûA  dm  »  il  Kimmum^i^  py  j^w  (mMa 
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tapisnn  €Îiiqsiiiifix,unfept,t]nhtrît ,  un  neuf^ 
«n  dix  4  un  Tslet ,  ime  dftflie&  un  roi  ;  après  t^îa  J 
comme  cehii  qtÂ  a  ietcéfet  cartes  de  finté  <lepin< 
une  baffe  carte  jurqu'au  roi ,  eft  le  maître  de  re  • 
cotnmeiioer^ar  la  csirie  quHl  veut,  il  jettera  «n  dîjt» 
un  valet ,  une  dame  &  un  roi ,  après  quoi  il  jetteni 
«a  deux ,  un  trob  »  vm  quatre ,  un  cinq  il  un  ûx. 
En  îouam  ^e  cette  fiaçon  ,  il  fe  défera  de  fes  dix-; 
huit  cartes  de  fuhe',  6c  fans  interruption»  ce  qu'otf 
«pélle  faire  opéra.  E>ans  ce  cas  ,  les  pôihtii  qui 
fcftene  dans  la  main  de  raatre  joueur  fe  compteift 
doubles;  &  s'il  a  la  Comète ,  il  la  paye  doublet 
«elui  qui  a  fisùt  Voptra ,  &  ies  points  k  coitoptenc 
quadruples. 
jéutrt  exempU  d'an  opéra ,  finijfant  par  U  Comité 
'  Si  le  premier  en  cartes  a  dans  fon  jey  trois  rois  * 
«me  dame ,  un  valet ,  qumre  dix ,  la  Cttoéte  &  ua 
autre  neuf,  un  huit ,  deux  fept ,  un  iîx  ,  un  dncf  ^ 
«Il  quatre  &  un  trois ,  Il  jenera  d^abord  imfept  »  ^ 
fc  boit  ,ie  ffeuf ,  tes^aire  dix ,  qui ,  comme  oh  Tè  ' 
obfervé ,  peuvent  être  mis  enfemble  pour  un  feul 
4hi ,  levatet ,  la  àhcm  &  les  trois  ro»  ;  après  quoi 
il  jettera  le  trots ,  le  miatre  ,  le  cinq  ,  Je  Tix ,  foà 
fecond  fept ,  &  la  Comète  qu'il  ferti  valoir  bnic  " 
«n  cette  occaâon  ,  celui  qui  a  la  Comète  poetant 
l'employer  pour  telle  carte  qu'il  veut.  Lorfque  Vo^ 

£#ivift)it par Ka Comète-,  ellefe  psTjre  double, fit 
1%  pmnts  qui  font  dans 4a  main  de  l'autre  Joueur^ 
fe  comptent  <{uadnip1es. 
aiutn  Extmfk  ^'uh  «>p«ra  ^^ijffkM  pur  là  €omét€ 

employée  pour  neuf. 
'  Si  le  premier  en  cartes  a  dans  fon  jeu  ^ox  rois  i 
deux  dames ,  deux  irakts ,  deux  dix,  la  Comète  8d 
deux  autres  ireufs ,  im  buit ,  un  fept ,  iHi*ltx ,  un 
cinq,  on  quatve,  vtû  tfoh&L  un  dettx  ;  il  jettera  â>r 
bord  le  deux ,  le  trois ,  le  quatre ,  le  cinq ,  le'fix  , 
le  fept ,  le  huit ,  un  neuf,  un  dix,  uli  vatet ,  unfe 
eh»e  Se  uà  roi;  il  )«mraeiifiiite  «HMif^  M^isqf 
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pt  rAH  »  096  dbune  &  uaroi  ;  après  quoi  étant  te 
«ludtrede  recomiaencer  p«r  kcarM  qu'il  veut.^fl 
îeitera  fur  le  tapts  la  G>aiéte  pour  la  dix-huîtiéme 
cane ,  en  difaot  aeuf  &  Comète  ,  par-là  il  finifm 
for  la  Coiiiéte<ein|]floyée  pour  aecid. 
-  y/Hei  tBCort  u/u  aturcpfçou  d^joMér  €i  ço^.  . 
On  peut  coinmenoei;4>ar  jetcer  an  neuf ,  nailû^* 
im  valet  ,«ae  dame  &  un  roi/enfuîte  jetter  imco- 
reun  nenf  I  «i  dix»  un  valet ,  une  dame  &  un  roi^ 
•pris  quoi  on  jettera  le  deux  »  le  trois ,  le  quatre, 
lecinq^  le&x,  lefept ,  le  huit , &pour  la  derniérâ 
carte  la  Comète  y  qui  de  xette  aanîene  fe  trouva 
aui&  employée  pour  neuf. 

l/opcAf  finifimt  par  k  Coméfe  pov  neaf^-eft  le 
plus  grand  coup  qu'on  puiflie  faire*  Lorfque  cela 
arrive  »  la  Coinéte  fe  paie  feize  ^  &  augmente  fui* 
vant  les  remifes,  &  les  points  qui  font  dans  la  maîft 
de  l'autre  Joueur ,  fe  comptent  knit  fois  »  comme 
en  Ta  dit  auparavant. 

.  On  peut  auffi  jouer  ce  jeu  avec  quarante  cartesi 
eoi&tant  les  xleux  &  les  trob  :  pour  lors  cha^ie 
Joueur  aura  quinze  cartes  ,  &  le  talon  ne  fera  pkis 
coinpoié  que  de  dix  cartes. 
MdaaUre  déjouer  le  Jt^  dt  U  Comité  à  trois  ^  ^uaêH 
&  À  cinq  perjonms. 
Qn  peèt  jouer  ce  jeu  trois  et^endble  »  alors  «on 
Aomieraàcbacnn  des  Jooeofs  doute  caitet^  i^eâ 
reftera  douze  dans  le  talon.  Dans  ce  cas  ^  lesdeia 
Jeneurs  .a  qui  il  r^e  610%  cartes  dans  la  main  , 
paient  fur  le  chan^  à  celsî  qui  s'eft  dé&it  de  teMes 
encartes ,  les  poims  qu'ils  onrdansi  la  minn ,  &  ce- 
lui desdenxipiieft  marqoé  .d'un plus  grand  nom* 
bre  de  points,  mectra  deux  feteos  à  laqneue^la^ 
quelle  apartiendra  à  la  fin  deb^parde  à  celui  qui 
£j«nm  davimo^. 

t  LoHqiie  le*  deux  Jouturtàquiîl  reftedes  Car» 
m«jBiarMitdansla  main  ^imèfm  nombre  de  poittcs» 
îlsnectrMt  chacun  on  jeton  à  la  qaene. 
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Le  p^ier  en  cartes  ay^m  )etté  cellet  de  ftit 
jeu ,  qui  avoient  une/uîte  de  cartes^  &  étant  obligé 
^e  s'arrêter  à  «ne  carte  qu'il  n'a  pas ,  le  Joueur  qiû 
«ft  î  fa  droite  ,  jette  cette  carte  s'il  l*a ,  s'il  ne  l'a 
I»as ,  le  troifiéme  loueur  qtii  Ta  dans  ion  jeu  la  jeN> 
te  »  6c  contWioe ,  s'il  ne  Ta  pas ,  le  premier  com* 
mencera  par  telle  carte  qu'il  veut.  .  .       ^ 

On  peiH  auffi  jouer  quatre  enfemble  eo  donnant 
icbacua  dix  cartes ,  &  ilen  reft«  hi»t  au«ah>n.  ^ 

Si  on  veut  jouer  à  cinq ,  on  donnera  neuf  cartes 
à  chaque  Joueur ,  &  il  en  reftera  trois  au  talon  ,  $c 
fiiivaiK  les  mémcf  régies  qui  viennent  d'être  ex* 
pliquées. 

'Maniin  d€  jouer  la  Comète ,  en  eesriantxùmme  am 
Piquet*  \ 

On  peut  jouer  le  nouveau  jeu  de  la  Comète,  en 
'fcifant  un  écart.  On  a  dit  cl-deffus ,  que  celenCf 
joue  pour  l'ordinaire  comme  an  Piquet ,  à  deux ,  ï 
trois  a  tourner ,  &  à  quatre,  deux  contre  deux  ,*  eâ 
}Ouant  de  cette  façon  y  iln'y  a  que  deux  perfonHes 
l|ui  jouent  enfemble  »  qui  ont  chacun  dix-huit  car^  - 
tes  ,  &  il  en  refie  douze  au  talon. 

Quand  on  joue  en  faifant  un  écart  »  le  premier 
peut  prendre  jufqn'à  fix  cartes  dans  le  talon ,  &  il 
n'en  peut  prendre  moins  que  deux. 
'*  Leiecond  peut  prendre  trois  cartes  daœ  té  U'f 
loni  dans  lequel  il  refte  tou  jotH'S  trois;  il  faut  qu'il 
en  prenne  abfoUiment  une. 

Si  le  premier  ne  prend  pas  fix  cartes ,  il  peut  itf*. 
garder  celles  qu'il  laifle  au  fécond* 

Les  cartes  écartées  reilent  à  càté  du  Joueur  qui 
peut  les  regarder ,  quand  il  veut ,  de  ménïe  qu'aiÉ 
Fiquet,  &  tn  fuit  toutes  les  autres  regles'quiî'pb^ 
fervent  au  Piquet  pour  les  écatta. 

Lorfque  Ton  joue  trois  enfemble»  il  reftejcom-^ 
mp  on  Ta  dit ,  un  talon  comp^fé  auffi  de  douze 
cartes  ;  le  prenûer  en  peut i^readre  fis»  &  lei^ew 
autres  chacon  trois»  ,, 

Loriqu'oa 
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*.  Lorfiqni'on  )oiie  quatre  enfemble  ,  le  talon  éft 

compofe  de  huit  cartes  »  le  premier  en  prend  qna^ 

4re  ,  le  fécond  deus  ^  &  les  deax  autres  chacuo 

«ne. 

.    Loriqo'^n  joue  cinq  enfemble  »  comnie  il  né 

f  efteque  trois  cartes  dans  le  talon ,  on  ne  fait  point 

d'écarts. 

LEJEUDE  LA  MANILLE, 

AUTREMENT  APELLÉ 

L'ANCIENNE  COMETE. 

CE  Jeu  qui  eft  à  peu  de  chofe  près  le  mime  que 
le  précédent,  mais  moins  étendu,  fut  celui  qui 
,:^t  le  premier  diveniffement  de  Louis  XV.  Roi 
de  France.  Le  nom  de  Manille  qu*on  lui  donna 
alors  y  fut  plutôt  un  nom  de  caprice  que  de  ran 
ion.  A  regard  de  celui  de  comète  ,  qu'il  porte 
auffi  4  la-  longue  fuite  des  cartes  qu'on  jette  en 
)ouant  chaque  coup  ,  comme  nous  avons  dit  ci- 
devant  «a  pu  lui  faire  donner  ce  nom.  Nous  au- 
rions bien  pu  nous  difpeofer  de  parler  de  ce 
{eu  ;  mais  comme  nous  nous  fommes  propofé 
idans  cette  Edition  de  donner  tous  les  Jeux  ,  tant 
anciens  que  nouveaux  ,  nous  avons  jugé  à  pro« 
pos  de  ne  lé  pas  obmettre» 

L'enjeu  ordinairement  eft  de  neuf  fiches  qui  va« 
Jent  dix  jetons  chacune ,  &  de  dix  jetons ,  ce  qnt 
fait  en.  tout  cent  jetons  ;  l'on  peut  à  ce  jeu  perdre 
^rt  bien  deux  ou  uois  mille  jetons. 
.  Le  jeu  de  cartes  avec  lequel  Ton  joue  à  ce  jeu  eft 
compote  de  toutes  les  cartes  ;  c'eft-à-dire ,  de  cin* 
guante-deux^  ficToupeut  7  jouer  depuis  deux  pec-; 
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liomnes  îuf^u'à  cinq  ;  le  jeu  à  deux  o*eft  pu  û  «gHM 
Me  qu*à  trois  &  au  deflu»,  / 

Comme  îl  /a de Tavamageà être  premier  à  et 
}eù  «  on  Toit  à  (jui  feria  ^  6i  celui  fur  qui  le  foct 
^mb#  prend  les  cartes  »  les  mêle  &  les  donne  k 
^uper  a  celui  d.e  (a  gauche ,  «pr^b  quoi  il  les  doui- 
lle trois  à  trois  ,  ou  quatre  à  quatre  ,  &  partage 
f  inJli  toutes  les  cartes  entre  les  Joueurs ,  de  manière 
:que  ii  c'e;ft  à  deux  perfonnes  qu'on  joue  «  ^U^s  <ui 
auront  chacun  vingt- fix  ;  fi  c*eft  à  trois  dlx^fept , 
jk  il  en  reftera  une  ;  à  ^quatre ,  treize ,  fn  à  cinq,^ 
dix  «  &  en  reftera  deux.  U  faut  remarquer  quûe 
celles  qui  reil<sru  ,  demeurent  fiir  le  tapis  (ans 
Itre  vues.         .        '    '    ^ 

Là  principale  carte  de  ce  jeu ,  eft  le  neuf  ^e  car» 
reau ,  &  OiU  Tapelle  par  excellence  la  Manille ,  «a 
b  fait^aloir  pour  telle  carte  que  Ton  veut  «  quand 
on  joue  les  cartes  ,  ainfi  elle  pafle  pour  roi ,  diim^ 
PU  valei  ,  dix  ,  &  ainfi  des  autres  cari^es  inlérien- 
r^ ,  comme  il  plait  à  celui  qui  la  porte  en  main ,  9 
y  a  de  la  prudence  à  faire  valoir  cette  carte  à  pro* 
pos  9  comme  l'on  verra  dans  la  iuite. 

Les  cattea  étant  données  «chaque  Joueur  lee 
fange  de  fuite  dans  Tordre  qui  leur  efi  naturel  ;  fça* 
voir ,  Tas  qui  n'eA  compté  que  pour  un  ;  le  deux  4 
trois  y  quatre  ^  &  le  reÛe  en  montant  jnfqu'au  roi  j 
À  lorfque  jphsicun  a  (on  jeu ,  le  premier  commenoi 
à  jouer  jpar  telle  carte  de  fon  jeu  qu'il  veut  :  mais  il 
fa.ut  obliiryer  qu'il  eft  de  rayantàee  de  ce  jeu  d« 
commencer  par  celle  dont  on  a  plus  de.  cartes  df 
fuite ,  comme  par  exemple ,  fupofé  que  depuis 
fix  il  ait  des  cartes  qui  fe  fui  vent  jufbu'au  roi ,  il  les 
jette  l'une  aprèp  l'autre ,  en  difant,  fix ,  fept ,  h\^i^ 
neuf,  dix,  valet ,  dame  ^  roi  ;  mais  s'il  y  manquoii 
vue  de  ces  c?irtes ,  par  exemple ,  fi  c'étoit  un  ncu£t 
le  Joueur  diroit ,  fix  ,  fept ,  huijt  fans  neuf;  fi  c'^ 
foit  le  dix  qui  manq^lc ,  jl  diroit  neuf  fans  dix  »  A; 
finfi  des  Miues  ^  1$  Jçuqw:  d>|>r^s  qulaurpi^  la 
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^doof  rautremanqueroit,  contînuerdît  en  la  J€^- 
«ant,  &  dû  oit  amfi  que  Tautie  jufqu'à  ce  qu'il  ma»* 
•quât  de  quelque  nombre  de  fuite  ,  ou  qu*il  eût 
{K>ufle  jufqn  au  roi  ,  auquel  cas  il  recomint^nceroît 
par  telle  carte  de  fon  jeu  que  bon  lui  fembleroit. 

Vous  obferverez  qu'il  n'importe  pas  de  quelle 
€ouleur  que  foient  les  cartes  ,  pourvu  qu'elles 
foitirt  de  fuite  :  lorfque  le  Joueur  qui  vient  après 
«elui  qui  a  dît  huit  fans  neuf ,  ou  d'une  autre  carte, 
a'auroit  pas  le  nombre  manquant ,  cela  iroit  à  celui 
de  (a  droite  qui  pourroit  encore  ne  pas  l'avoir  v  en» 
tua  celui  qui  l'a  le  premier  ,  continue  à  jouer  fou 
}eu  ;  &  û  aucun  des  Joueurs  nei  avoit  pas ,  com« 
me  il  arrive  quelquefois ,  celui  qui  a  dit  le  premier 
boit  fans  neuf,  ou  d'une  autre  carte  ,  reçoit  uii  je- 
ton  de  chaque  loueur  ,  &  recommence  à  jouer 
par  telle  carte  que  bon  lui  femble. 

11  eft  important  i  ce  jeu  de  fonger  à  fe  défaire 
entant  qu'on  peut  de  les  plus  hautes  en  points'^ 
comme  de  toutes  les  peintures  qui  valent  dix  cha« 
«une ,  des  dii ,  des  neuf  ,  Ôc  autres  cartes  d|es 
^  grands  nombres ,  parce  qu'on  doit  donner  à  celui 
iqui  gagne ,  amant  de  jetons  qu'on  fe  trouve  de 
points  dans  les  cartes  que  l'on  a  dans  fon  jeu  à  le 
£n  du  coup. 

Ceux  qui  veulent  jouer  petît  jeu ,  ne  donnent 
tde  jetons  qu'autant  qu'il  refte  de  cartes. 

11  eft  auffi  avantageux  de  fe  défaire  des  as  «  p4r- 
ce  qee  û  I  on  attend  trop  tard  ,  il  tù  difficile  de  fe 
remettre  dedans  ,  à  moins  que  l'on  ait  quelque 
rot  pour  rentrer  :  obfeivez  que  celui  qui  pouffe 
jufqu'au  roi  ,  commence  à  jouer  par  telle  carte 
qu'à  veut. 

Oft  fe  fouvîcndra  donc  que  Ton  fait  valoir  ce 
qn*on  veut  la  ManiîU  ,  qui  eft  le  neuf  de  carreau  ;' 
elle  eft  roi ,  dame ,  valet ,  quatre  »cinq&  tout  ce 
que  celui  oui  la  veut  faire  valoir  ;  quand  celui  qui 
«  la  Maûille  la  joue  «  chaom  doit  lui  donner  una 
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fiche  ,  ou  moins  >fi  l'on  eft  conreno  ;  s^U  attend 
k  la  demande  ,  qu'elle  foit  couverte  de  quelqntB 
carte ,  il  n*y  efi  plus  reçu ,  &  c*eft  autant  de  per« 
du  pour  lui. 

(Celui  qui  ayant  la  Manille  ne  s'en  défait  paf 
avant  qu*un  des  Joueurs  ait  gagné  la  Partie,  eft 
obligé  de  donner  une  fiche ,  ou  moins ,  fi  Ton  eft 
convenu  ,  à  chaque  Joueur ,  &  de  payer  outre  ce* 
la  à  cerui  qui  gagne ,  neuf  jeton»  pour  le  nombre 
.de  points  que  contient  la  Manille  ^  ou  bien  un 
point  «  fi  Ton  paye  feulement  un  point  par  carte. 

Celui  qui  a  des  rois  «  &  qui  les  jette  fur  table  en 
jouant  fon  jeu  ,  gagne  un  jeton  de  chaque  Joueur 
pour  chaque  roi  joué.  De  même  fi  fes  rois  lui  reC» 
tent^  il  paye  pour  chaque  roi  reftant  un  jetoff  1 
chaque  ^ueur  ,  &  dix  jetons  au  gagnant  pour 
chacun  ,  fi  Ton  paye  par  point. 
.  Celui  qui  a  le  phitôt  joué  fes  cartes ,  gagne  la 
Partie  ,  qui  eft  une  ou  deux. fiches  que  chaque 
Joieur  amis  dans  un  corbillon ,  outre  les  marques 
qu'il  retire  de  chacun  ponr  les  cartes  qui  lui  refr 
tentenmain. 

,  11  n*eft  pas  permis  pour  voir  ce  qu'on  jouera  »  de 
Regarder  dans  le  tas  de  cartes  qu'on  a  jettées  fur  le 
tapis ,  à  peine  de  donner  un  jeton  à  chaque  Joueur^ 
à  qui  il  leca  dû ,  fi*  tôt  que  la  main  du  curieux  aura 
touché  les  cartes  ;  cette  peine  pourra  n'avoir  pas 
jieu ,  ou  fera  plus  grande  |  fi  les  Joueurs  en  çoa« 
viennent  cntc'eux. 
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DE  riMPÉRIALE. 

POv%  donner  une  idée  de  ce  Jeu  aoffi  daîr« 
que  nous  nous  fommes  propofés  ,  nous  coflu- 
mencerons  par  l'idée  générale  du  jeu  »  que  nous 
donnerons  dans  le  premier  Chapitre  :  nous  donne* 
rons  dans  le  fécond  la  manière  de  marquer ,  &  eo- 
fime  les  règles  qull  faut  obferver  pour  bien  |ou» 
ce  jeu. 

"    '  I 

CHAPITRE    PREMIER- 
Où  ton  donm  une  Idée  générale  du  Jeu  de  rimpériaUi 

CEux  qui  ont  voulu  chercher  Técymologie  de 
ce  Jeu  ,  ont  cru  la  voir  trouvée  en  nous> 
difant ,  qu'il  a  été  nommé  de  la  forte  d*un  Empe« 
reur ,  qui  le  premier  mit  ce  Jeu  en  vogue  :  mai» 
fans  examiner  ù  cette  étymologie  eu  vraie  oo 
douteufe ,  nous  difons  pour  entrer  en  matière  « 
i|ue  les  cartes  avec  leiquelles  on  ioue  à  rimpéria« 
le  f  font  les  mêmes  avec  lefquelles  on  joue  aa> 
piquet  ,  c'eft- à-dire  trente  deux  ;  fçavoîr  ,  le 
roi,  dame»  valet  ,  as  ,  dix  ,  neuf,  huit  &  fept, 
ou  bien  trente-ûx  ,  en  y  ajoutant  le  fix  de  cha« 
que  couleur  ^  comme  on  fait  dans  plu&eurs  Pro* 
yinces. 

L'on  peut  jouer  à  trois  à  l'Impériale  ,  &  en  ce 
tsts  il  faut  néceflairement  que  les  ùx  y  foient  ;  mais 
le  Jeu  le  plus  ordinaire  e(l  d  y  jouer  deux  :  avant 
que  de  commencer  à  jouer  ,  il  faut  convenir  de 
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ce  que  l'on  veut  jouer  ,  &  à, combien  dlinpéfî»2 
les  on  jouera^  la  partie  qâî  eil  ordinairement  ik 
cinq  ;  il  ed  cependant  de  la  volonté  des  Joueur» 
de  la  faire  de  plui  ou  de  moins. 

Après  être  ainfi  convenu  ,  Fun  de»  deux  prend' 
les  cartes ,  qu'il  bat  ôc  prefente  à  A>n  Adverfaire  ^ 
p«or  voir  à  qui  fera  le  premier  ;.  &  comme  c*eft 
à  ce  jeu  un  avantage  de  donner ,  celui  qui  tire 
k  plus  haute  carte  fait  ;  au  lieu  qu'au  piquet  ii 
commande  à  fon  Compagnon  de  faire. 

Celui  qui  doit  mêler  ayantbien  battu  les  cartes  V 
les  prefente  à  couper  à  fon  Adverfaire ,  qui  doit  le 
faire  nettement  :  après  quoi  ii  lui  donne  ,  &  fe 
donné  alternativement  crois^  à  trois  ,  ou  quatre  . 
à  quatre,  dou^^e  caries;  il  tourne  ejnfuite  la  carte  « 
de  defi'us  le  talon  »  qu'il  laide  d-eflous  ^  &  c*eft 
dé  cette  couleur  dont  eft  la  triomphe. 

11  y  a  au  jeu  de  rimpériale  des  cartes  qtie  Ton 

apelle  Hofimurs  ,  qui  font  le  roi ,  la  dame ,  le  v^- 

Ici,  i^s  &  le  fept ,  lorfque  le  jeu  eft  de  trente- 

deux  cartes  ^s^u  lieu  que  c'eft  le  fix  ,  lorfqu'ileft 

dé  ff  ènte-fii  ;  chaque  homneur  vaut  qiïatre  points^ 

»  celui  qui  les  a.,'  mais  il  faut  pour  qu'ils  vaillent 

qta^ils  foîent  de  triomphe  ,  c'eft-à-dire  ,  de  la  mê* 

necooleur'què  la^  carte  tournée  fur  le  talon. 

r  Obfervez^queies  cartes  ont  toujours  même  va« 

ItiirV;i&>cpieleiir  valeur  eft  la  valeur  ordinaire,. 

ifavetfleroi^la  dame  ^  le  valet ,  l'àsylediit,  le 

oeuf ,  le  huit ,  le  fept  Ôi  le  fix,  le  plus  fort  de  1* 

wâoie  couleur  enlevant  te  plus  fbibhe. 

,  tOèferveft>iMicore  que  loriquc  Ton  joue  &  trois  i 

ehacmii  aj^nt  douze  cartes  ,  il  ne  refte  par  cbù- 

ft^ent  point  du  talon  \  sûnfi  celui  qui  ntèle  peur 

faire  latrtomphe  y  tourna  U  dernière  carte  de  celtes 

qfi*il  prend,  &  c'dl  de  celle-là  dont  eft  la  triomphe* 

Les  cartes  données  eomthe  on  l'a  dit.  Se  la  tourné^ 
faite  ,  celui  q«i  eft  le  premier  à  jouer  commenta^ 
comme  au  feU  de  piqtiet ,  d^fEembler  tacouleui' 
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i0ht  ï1  a  le  plus  dé  cartes  pour  en  fs^é  (où  point 
qo'il  ac^ufe  ,  &  pour  lequel  il  compta  quatre 

r>mt5  y  fi  (on  adverfaire  ne  le  pare  pasf",  c'eft* 
dire,  s'il  n'en  a  pas  davantage;  (^ar^il  étoie 
égal,  le  piemier  à  caule  de  Ja  primauté^  lecoihp* 
lerpit  comme  s'il  éioit  bon  ,  au  lieu  i|iie  l'ad* 
Vei faire  Tayant  fupérieur  ,•  le  compte  égftlemenC 
pour  quatre  points. 

Il  ^^stitiïùtta,  cependant  avant  <{ue .  d'accufer 
fon  point,  s'il  n  a  point  d'impériale  ,  auquel  cài 
il  faudroit  la  moiltrer  auparavant ,  fatls  quoi  elle 
ne  vaudfoit  plus  rien  i  il  y  a>de  plufieuri  ibrtet 
d'impériales  »  Ôc  chaque  Impériale  vimt  vingt- ^a* 
tre  points. 

• .  JLa  première  forte  d'Impériale  efl  de  ({Hatre 
fois  ou  de  quatre  dames  ,  quatre  valets ,  qyatre 
as ,  ou  bien  quatre  fept,  lorfque  le  jeu  eft  de  treiv»' 
te  deux  cartes*  ÔC  les  quatre  ùxy  lorfqu'il  eft  de 
frente  fix, ,  ^ 

:  La  féconde,  le  roi,  kdasie,  lé  valet &lW 
tf  une  ttiê0t  couleur* 

\.  U  y  a  encore  l'Impériale  tournée  qui  eft  lorf* 
<}ue  tournant  un  roi  ^-  une  dame  ,  un  valet ,  M 
as  pu  un  fept  ou  fij^,  on  à  dans  fon  jeu  les  tr<^ 
autres  dont  eil  la  tourne ,  de  même  lorfque  touf*» 
nant  un  roi  »  une  dame»  un  valet  ou  un  as ,  bo 
a  dans  fon  jeu  les  trois  autres  cartes  de  U  méroè- 
couleur ,  qui  parfont  le  roi ,  la  dam^ ,  lé  valet  fit 
l'as. 

Enfin  il  y  a  Tlmpériale  que  Ton  fait  tomber  St 
qui  a  lieu  ,  lorf^u'ayant  le  rot,  la  dame  ou  autres 
triomphes ,  l'on  levé  les  autres  triomphes ,  qm  fot* 
ment  Tln^périale  ;  cette  Impériale  n'a  lien  que 
pour  la  couleur  en  laqoelle^ft  la  trioniphe. 
'■'  Vous  observerez  <|ue  celui  qui  a  dans  fon  jeit' 
le  Toi ,  la  dame  ,  le  valet  &  l'as  tie  la  couleuf 
dan t  il  tourne ,  compte  pour  cela  deux  lmpé« 
riales  ;>  après  que  l'on  a  compté  £es  Impériales :qai^ 
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doivent,  pour  être  bonnes ,  être  étalées  fur  fi| 
Table  &  accufées,  on  accufe  le  point  comme  if 
a  été  dit^  &  que  celui  qui  eâ  le  pttmïet  à  jouer, 
jette  telle  carte  de  Ton  jeu  qu'il  juge  à  propos  , 
&  fur  laquelle  TAdverfaire  eft  obligé  de  fournir 
de  la  Vfiême  couleur  s'il  en  a,  &  de  prendre  s'il 
peut  ««autrement  de  couper,  ne  pouvant  point 
non- feulement  renoncer  à  ce  jeu ,  mais  même  ga« 
f  net  fans  tomber  en  foute  :  Ton  joue  de  la  forte 
toutes  tes  cartes ,  &  après  qu'elles  font  jouées  , 
chacun  compte  ce  qu'il  a ,  &  celui  qui  en  a  plus 
que  l'autre  compte  quatre  points  pour  chaqut 
levée  qu'il  a  de  plus  qu^  les  fix  qu'il  doit  avoir ,  fic 
il  les  marque  pour  lui» 

Vous  bbferyerez  que  lorsque  l'on  joue  à  trois  i 
celui  qui  eft  le  premier  à  jouer  eu  obligé  de  com* 
inencer  par  atout ,  le  jeu  fe  joue  du  reAe  comme 
k  deux  ;  car  celui  qui  fait  phis  de  quatre  levées 
qu'il  doit  avoir  pour  fes  cartes  ,  niarque  quatre 
points  pour  chaque  levée  qu'il  a  de  plus.  Voilà  en 
générât  ce  qu'il  faut  fçavoir  pour  jouer  à  Tlmpé- 
riaie  ;  voyons  maintenant  la  manière  de  marquer, 
&  de  compter  le  jeu. 

CHAPITRE    SECOND. 

Di  la  manîtri  di  marquer  le  Jeu, 

A  Pris  avoir  mêlé  les  cartes  &  donné%  cosr 
venu  de  ce  que  l'on  joue  «  &  à  combiea 
4'Impériales  >  il  y  a  au  bout  de  la  table  un  cor* 
billon  avec  des  fiches  &  des  jetons  qui  fervent 
ik  marquer  le  jeu  :  l'on  marque  l'Impériale  avec 
une  fiche  &  les  quatre  que  l'on  gagne  avec  ua 
îeton  pour  chaque  quatre ,  &  lork[ue  l'on  a  fix 
letons  de  marqués  »  Ton  marque  à  la  place  ttn# 
fiche  qui  eft  une  Impériale  \  chaque  Impériale  va*; 
lant  vingt»quatre  pointft 
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Celui  qui  ayant  mêlé  tourne  un  Honneur  , 
c'eft-à  dire  un  roi  «  une  dame  »  un  valet  ,  nu 
9s,  un  fept  lorfque  le  jeu  eft  de  32  cartes,  oaua 
ûx  lorsqu'il  e(l  de  ^6,  marque  pour  lui  un  je- 
ton  qui  vaut  quatre  points. 

Celui  qui  coupe  avec  te  ût  de  triomphe  on  le 
Tept»  lorlqu*il  ,ny  a  point  de  iïx  «  ou  bien  arec 
Tas.»  le  valet  «  la  dame  ou  le  roi  9  ou  le  jouant 
autrement ,  fait  ta  levée ,  marque  autant  de  jetons, 
qui  valent  chacun  quatre  ,  qu'il  a  levé  de  ce»  Hou* 
neurs. 

Celui  qui  ayant  joué  un  de  ces  honneurs  ,  I0 
perd,  parce  que  (on  adver(aire  joueroit  uAhon« 
neur  plus  fort  ,  bien  loin  de  compter  Thonnetir 
qj^'il  auroit  joué  à  fon  avanuge  ,  celui  qui  le* 
▼eroit  la  levée  de  droit ,.  marqueroit  un  jeton  pour 
chaque  honneur  ;  de  même  celui  qui  ayant  joué 
Je'fept  de  uiomphe ,  lorlqu'il  n'y  a  point  de  ûx^. 
bu  le  ûz«  perdroit  la  levée  que  l'autre  lever  oie 
l^ar  One  triomphe  qui  ne  feroit  pas  un  honneuf  ». 
il  ne  laifferoit  paidê  marquer  à  fon  avantage  Thoft- 
iieup  qu'il  leyeroit ,  encore  qu'il  ne  l'eût  pas  joii&' 

Celui  qui  après  avoir  fini  4e  jouer  les  cart^^. 
s'en  trouve  de  plus  qoe  fes  douze ,  qu'il  doit  avoir 
de  Ton  jeu  ^  gagne  quatre  points  <^u'il  mar« 
que  pour  lui  ,  pour  chaque  levée  qu'il  a  de  fur« 
{Lhis  que  l'autre  ;  lorfque  Ton  joue  à  deux  ,  c'eft 
de  deux  cartes  ^  6l  ic  u<h%  ,  lorfque  Ton  îpu^' 
à  trois* 

.  De  même  comme  il  a  été  déjà  dit*  celai  qui«< 
plus  de  points  que  l'autre  marque  a  fon  avas* 
■  CBge  quatre  pour  le  point  ,  n^mporte  qu'il  air 
trois  ^  quatre  9  cinq  «  ûx  «  fepc  ,  hph  ou  neuf  otf^ 
Sés'A'^  point.,  en  obfervaat.que  lorfque  le  poitr 
eft  égal  t  celui  qui  eft  le  premier  compte  quatte-* 
:|^ur  u  primauté 

Voilà  les  diflerens  points  que  fon  compte  ,  tSt 
quiaffemblés\  forment  ane  Impériale.  U  leAe^i^ 
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feire  obftrv^r  qtie  ces  points  penreiit  être  effacés  J, 
lorfqu'ils  font  au^deffous  de  vingMiuatre  ou  dei^ 
ftx  jetom;  par  exemple,  ii  Van  desioaeufsa^oitv 
du  coup  précédent  vingt  points  ou  moins ,  &  que- 
Am  adverfaire  eût  une  impériale  en  main  «  ou  re- 
tournée iorfqu'eiles  ont  lieu , ,  celui  qui  auroit  Yïà^ 
p^riale  en  droirannulle  ies  io|k>intsde  (on  àdver-   . 
laireji  qui  feroit  obligé  de  démarquer  ,v fans  pùw^ 
cela  démarquer  loi  même  ceux  qu'il  pourroit  avoir, . 
â.  moins'  que  fati  adverfaire  n'eât  auffi  mte  Impé- 
riale- qui  effàteroit  également  les  points  de  Tautre» 
joueur.  L'on  marque  chaque  impériale  par  une 
fiche  en  faveur  dé  celui  qui  Ta.  L'impériale  que - 
)\>n  marque  torique  V6n  z  ûx  jetons  alT^mbiés  , 
efface  égaiâment  ks  points  que  Tadverfaire  peut 
avoir^  tu  eu  marquée^comme  Vautre  avec  tine 
fiche  en  faveur  de  cielui  qoi  Ta  fart ,  &1a;<Partîe? 
durejufques  à  ce  qu'un  des  deux  Joâ^ors  ait  fait- 
lénombre  d'impériales  auquel on^  a  fixèla  Partie^^ 
^  'L'on  doit  comptera  abord  la  roufWB,  enfaiteles»- 
îfiipérilâfes  que  Tona  fen  maîfl  ,\ou  «te  la  tourne^  ^ 
lèrfqu'elles  ont  lieu,  enitiite  le  point  ;  après  ïé: 
bèSnt  les  honineur«Ilie  l'en  gagtjefcrr  les  levéç^  ^ue  - 
rbnfait  j  6c  enfuite  ce  que Tén  gagne  de^artes^  -: 
"VGdmmè  tout  ce  ^'on  pourroit  dire  de  plus  fijr^- 
^feUfé  ttouvéra  dans  lès  regles^fuîVai^tcs ,  ilefti 
ii:p^Gpo(s  d'y  paffer  pour  ne  p^OTiiïftr  leLefteur* 
IjâtuWé  lééteré^hiûiile.  -  ^       '         -      '^ 

:      R  m  G  L  E%  D  tl   ^  EU  ,  . 

ll,r    Qrfquele^éu  fc  trouve  faux  ^  W  coup  oto^tt  1 
l  ^  eft  reçoan«  faux  ^  ne  vaut  pas  %  .l#t  |pf  écé^  - 
Jléaslbntibçm;». 
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^Jt.  Sll  fe  trouve  une  ou  plufienrs  cartes  tour» 
liées ,  on  ttùtiu 

IlL  L'on  doit  donner  lai  cartes  par  trois  oa 
^atre. 

IV.  Ceint  qui  donne  nud  perd  fil  d«nuie&  une 
impéfiale* 

V.  UnetiMfe  tournée  an  tahm  n'empêche  paa 
i|ne  le  jeu  ne  fok  bon* 

V  L  Qui  niâe  fon  jeu  au  talon  perd  la  partie. 

VII.  Qui  oublie  de  compter  fon  point  ne  le' 
CUmiptê  pas  ^  il  en  eft  de  même  des  impériales*  - 

VIIL  Q^t  ne  montre  pas  fes  impériales  aranil^ 
ftn  pomt ,  ne  les  compte  pas. 

lA.  Tout  honneur  ictté  fur  le  ta^  Tant  quntrc' 
fiomts  ik  celui  qui  le  lere. 

Xi  Celitt  qui  pouvant  prendre  une  carte  jouén- 
ne  la  prend  pas  ,  perd  une  impériale  ^  foit  qu'il  ^ 
ait  de  la  couleur  iouée ,  ou  qu'il  n'en  ah  pas  ;  sll  ' 
n  de  la  triomphe  pour  pouvoir  couper. 
«^  XL  Celui  qui  renonce ,  c'eft*à'dire ,  ne  joule  pâs^ 
4e  la  couleur  dont  Ton  a  joué  >  &  qu'il  adans  lon^ 
)èu ,  perd  deux  impériales. 

XIL  Lts  impériale^  que  perd  celui  qui  £aut  deS^ 
fikotes ,  ibot  au  profit  de  fon  adverfaire  ;  fi:  celui  ^ 
qui  fait  les  fautes  n'en  a  pas  pour  pouvoir  démar- 
quer ,  auqoef  cas  il  lui  efi  loifible  de  fe  démarquer* 
:  XlIL  Celui  ^i  a  unoiimpériale  en  main,  ou  de" 
tdurne  lor(qu'elle  vaut ,  efface  les  pcùnts  oue  fon  ^ 
ndverfiûre  a  «  il  en  eft  de  même  lorfqu'il  nuit  foa  ' 
ini|>érudè  9  en  comptant  des  points. 

XiV.  Celui  qui  fût  nne  in»périale  avec  les  ^ 
peints  de  cartes  qu'H  gagne  «  ne  laifle  point  de- 
pbints  marqués  i  fon  adverlàiTe  «  au  lieu  que  qt^ 
lui  qui  finit  une  impénale  pour  les  honnetikis,^ 
qu'il  levé  pendant  lexoop,  ne  peut  empêcher  de^' 
tnarquer  ce  que  fen  adverfiuit  gagne  dès  cartes»  » 
s*ileagàgpK.  ... 

XV^  La  tourné  eft  reçue  à  fin'ur  la  p&rtièphit^  < 
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qu'une  impériale  en  main  »  l*inapéf!ale  en  malft 

plutôt  que  Timpériaie  tournée  loriqueile  a  iieut^ 
rimpétiale  tournée qu«  le  point ,  le  point  plutôt  que 
l'impériale  qu'un  tait  tomber  ;  6i  ladite  impeiiai^ 
glutai  qii«  1^  honneuis  «  6cleb  honneurs  que  les  car. 
te^v  qui  lont  les  derniers  point»  du  jeu  a  compter^ 
XVI  L*in?iériale  retournée  n^a  heu  que  iorf^ 
iqut  ■  jM  i-  ne  uns  reitn6lion  ,  de  Oiènxs  que  VitOn^ 
[>t\  ^'jd  que  l'on  tait  lumber 
,  X  V  il  L  impériale  qu*on  fait  tomber  ,  n'a  fie» 
que  dans  lawouieur  qui  eii  triomphe^ 
V  XVliU  , L'impériale  de  triomphe  en  main  en. 
taut  deux  ,  fans  compter  la  marque  des  honneurs^  v 

XIX.  LorfqueL  le  point  eft  égal  y.  celui  qui  a  lat 
primauté  le  marque.  ' 

XX.  Celui  qui  quitte  la  partie  avant  qu'elle  foit 
achevée  la  perd  »  à  moms.  que  ce.ne  ioit.d'un  mti^, 
tuelconfememenu  t 

L  E    JE  U 

DU    RE  F£  RS  IS. 

CE  Jeu,,  qui  nous  vient  dés  Erpagnolt^,  eft  fort: 
en  u(age ,  il  y  a  de  la  fcience  à  le  bien  ]ouer  ^ 
&  il'demande  une  grande-atiention>. 

II  efl  ainfi  apelté  a  cauie  que.  llonitott  à  ce  leu  IQ; 
«ontraire  qpe  1  on  fait  aux  autres^,  puifquec'eft  C^ 
Uij  quifait  moins  de  levées  qui  gagne  les  cartes. 

L'on  joue  à  ce  Jeu  quatre  ou  cinq  ^  er tonnes ,  &: 
lèi^u  de  cartes  avec  lequel  on  joue  «  efticompofé 
de  quarante  huit ,  c'eft  à-dirc  de  toutes  tes  car- 
tesk«  àjaiéfervedesdixique  Tonôte,  &  dontltufv^ 
&rt  ordinairement  à  marquer  les  touis  ;:  il)^'  a  ce«> 
JB^aiiknLdes^efulroitsi>Maaji!ôt6]g^  lel^ 
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lb£re ,  que  Ton  joue  avec  un-  jeu  enâtr  «  afia  da 
rendre  ie  Rtverfis  plus  difficile  à  faire. 

Après  aroir  vu  à  qui  mêlera ,  celui  qui  doit  £û« 
re ,  mêle  &  donae  à  couper  à  fa  gauche  ;  enfuite  il 
diftribue  les  cartes  trois  à  trois  ,  eu  oblèrvant  de 
partager  toutes  les  cartes  entre  les  Joueurs  «  à  {4 
réferve  de  celles  que  Ton  garde  pour  le  talon  qui 
doit  être  compofé  de  trois  cartes ,  lorfque  l'on  joue 
quatre  :  &  de  deux  ou^de  fept  ^  lorfque  Ton  joue 
cinq  :  celui  qui  elt  le  premier  écarte  »  s*il  veut ,  une 
carte  de  Ton  ]eu ,  &  en  reprend  une  de  celles  da 
ulon  à  la  place  »  mettant  la  fienne  en  dcflbus  »  & 
ainfi  des  autres  :  celui  qui  ne  veut  point  écarter  des 
cartes  de  fon  jeu  ,  eft  en  droit  de  voir  celle  qu'il 
pour r oit  prendfe  »  &  la  remet  deflous* 

Vous  obferverez  que  celui  qui  mêle  ne  prend 
point  de  cartes  du  talon  ,  il  en  met  leulement  une 
de  celles  de  foa  jeu  de^ous  ledit  talpn  «  à  caufe 
qu'il  doit  s'en  être  donné  une  de  plus  qu'aux  autres 
Joueurs  ;  c'eil-^dire  >  que  lorfqu'il  en  doeneonze 
\  chaque  Joueur ,  il  doit  en  prendre  douze  pour 
lui  »  ce  qui  £iit  que  le  talon  n'eft  que  de  trois  cartes» 
ayant  de  prendre ,  &  de  quatre  aptes  avoir  pris  y 
c'eft-là  tout  l'avantage  de  celui  qui  mêle* 

Voici  quelques  règles  qu'il  faut  abfolument  fçaip; 
Toir  pour  pouvoir  jouer  au  Rtvtrfis. 

I.  Les  cattes  confervent  toujours  leur  valeur  luH 
torelle. 

IL  II  n'y  a  point  de  triomphe ,  &  Ton  eff  obKg^ 
de  ioutoir  de  la  couleor  jpuée^  à  moins  de  re-r 
aoocer» 

ill  Le  valet  de  cœur  eft  la  principale  carte  <Ie 
ce  Jeu  ,  il  eft  apellé  QMÎnola ,  &  lorfqu'il  eft  jette 
en  Renoace;.celui  qui  le  jette  gagne  Ja  Partie  «  quL 
confifteeii  Q^que^chacun  a^nis  dans  le  corbilloiu 

IV.  Cdûiqui  eft  obligé  dé  jpuer  fur  le  cœur  le 
QuinaléL,  ou  Valet  de  coeur ,  fait  la  bête  d'autant 
de.jeioiiiqitll  x  ta  a^daw.lc cotbillon,  ouxpâlr 
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JKM36  liH-même  étant  à  jouer ,  tCajzxA  pu  s'en  dèi 

lâire  en  Renonce. 

V.  Gelai  qui  force  le  Quinola  dé  partir  ,  retire  ' 
de  celui  qui  eft  obligé  de  le  jouer,  n'ayant  point 
d^autre  cœur  à  jouer  ,  quatre  jetons,  ou  p4us  fi 
IV>n  en  eft  alnH  convenu  ,  &  qneKiùefois  même 
un  de  chacun  dès  Joueurs»  maisiltautenxonire^ 
nir  auparavant; 

VI.  Celui  qui  jettte  le  Quinola  en  renonce  fuf^ 
piique ,  trèfle  ou  carreau  ,  gagne  deux'  marques  » 
ou  plus  (  |i  Ton  en  eft  convenu  )  de  celui  qui  lere' 
la  main  oiirle  Quinùla  aétéjettè  en  renonce. 

y  H.  Celui  qui  fait  &  le  ve  moins  de  cartes  oit  il  ' 
iï*y  a  as  ni  roi ,  dame  ni  valet,  ou  enfin  où  il  y  en- 
a  moins  ,  gagne  le  Talon  qui  vaut  autant  que, la- 
Poule  ordinaire,  ou  enfin're<|aia  été  convenu. 

VIIL  Celui  qui  »'a  point  fait  de  levée  gagne  le  - 
talon  par  préférence  à  celui  qui  en  a  fait ,  encore  • 
qu'il  ji'ait  point  de  cartci  qui  marquent  ,  8c  que 
^luî  des  deurqui  eft  plus  près  de  celui  qui  a  mêlé 
par  la  gauche ,  legagnê  i  lorfque  deux  Joueurs  ou  * 
plufieurs  font  égaux. 

iXi  Les  as  .valent  cm<j ,  les  rob  quatre ,  les  da»- 
mes  trois  &  les  valets  deux ,  &  ces  nombcescnefer-- 
vent  feulement  qu'à  faire  payer  le  talon. 

X:.  Celui  qui  a  le  plus  de  points  dans  fon  jeu  eflv 
Celui  qui  paye  le  talon  à  celui  qui  en  a  moins ,  6c 
celui  qui  a  la  primauté  eft  celui  qui  paye  en  cas  d*i« 

XI:  Celui  qui  renonce  paye  à  chacun  autaift  de  - 
^tons  que  l'on  eft  convenu ,  ou  fait  la  bête. 

X!L  Celui  qui  joueavantfon  rangîpaye  un  jeton  * 
à«chaque  Joueur.  , 

Xlli.  Gelulqui  eft  premier  en  carte  doit  t6u)oanl  • 
commencer  à  jouer  par  çee^ir^  àmoinsXjM'il  nWait  - 
pas.' 

Xiy.  K  n'êft  pas  pef mil  d'écaf ter  du  cœur; 
'  XVi  Celui  qui  'leve-lui  feul  toutes  lès^%^ei|» 
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jl^gtte  fiOQ  feutemenr  la  ponle,  mats  eiKoré  deux 
jetoos  de  chaque  Joueur ,  &  fe  ^t  rendre  tout  ce* 
qu'il  peut  avoir  pay  éludant  le  coup  ;  &  celui  qui  ' 
aurott  jette  le  QuÎMla  en  renonce  pendastce  coap»  - 
negagneroit  rien:on  apellececoop  Êûre  leReverfii» 
XVI.  Ceiot  qui  jette  un  as  en  renonce  (ûr  one 
autre  coolenr,  ^gne  un  on  deux  jetons,  ftinfi  que' 
IVm  eft  demeuré  d'accord  «  &  c'eÂ  celai  qui  fait  la 
levée  qoi  paie ,  &  le  double  pour  l'as  de  coeuf  » 
ft  celui  qui  étant  à  jouer  »  joue  tel  as  qoe  ce  foit , . 
se  paye  ni  ne  reçoit  pour  cela  rien* 


âvoit  jette  Ton  as  en  renonce  ;  &  le  double  dn  Jea  ' 
ordinaire  pour  Tas  de  caur. 

XVIU.  Lorfque  le  fen  eft  faux^y  on  que  Ton  a> 
nul  mêlé  ,  l'on  teUÀu 
•     Voilà  ce  qu*on  doit  fça  voir  avant  qne  de  com-  - 
fliencer  à  fooer  an  jeu  du  Rçverfis  :  voyons  main* 
tenant  ce  qo'il'convîent  de  faire  pour  le  bien*  jouer.  - 
~  On  a  dit  qu'il  ne  falloir  point  écarter  de  corar  , 
&  les  règles  do  Jeu  le  demandent;  cependant  s'il  - 
«rivoit  qu'un  des  Joueurs  n'en  portât  que  le  roi  on  - 
li  dame ,  fans  en  avoir  une  plus  baffo  pour  remet'* 
tre  les  autres  en  coeur ,  a&i  de  pouvcnr  forcer  le 
Qoinola ,  il  pourroit  en  ce  cas  écaner  l'un  ou  Pau*  - 
tre  de  ces  hauts  cœurs. 

Et  fi  l'on  joue  fans  que  le  Qaînofa  foit  forcé;, 
déft  JMîre  9  fans  obîiger  cehri  qui  l'a  de  lézarder  » 
i> eft  en  droit  dele  jetter  ft  c'eft  fbn  jeu ,  n'ayant  ^ 
ps  âffexde  cœurs  pour  le  défendre. 

Quoique  l'on  jone  fans  que  le  Qtiinolafoit  for*»- 
cé ,  on  nelaifle  pas  de  le  jouer  forcé  pendant  le  ■ 
prenûer  ^  le  fécond  loor  »  où  l'on  eft  o4>ligé  de  le  - 
earSer  »  fât-il  feul  ;  &^  après  que  les  tours  forcés  . 
tont  fiais  i  onme  lég^rdt qu'autant  qu'onze ju^e  ^ 
a?antag§uzaïon  j^u  i  ppiCqqe  torlqqe  ^chii  qip  a  ^ 
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le  Quînola  »  eft  forcé  de  le  jouer  fur  le  Cttur ,  !| 
hh  outre  les  ietons  qu'il  donne  i  U  béte ,  d'smtftn^ 
déferons  qu'il  y  en  a  dans  le  corbillon. 
,  Lorsque  le  Quioola  eft  écarte  ou  qu*il  eft  forcé  9 
enfm  lorfque  perfonne  ne  gagne  la  poule  ,  chacua 
met  deux  jetons  ^u  corbillon  feulement  pour  la 
tafratchu"  ^&  onne  met  les  bêtes  faites  qu'enfui  te 
l'une  après  l'autre  en  commençant  pat  la  plus  grof-' 
fe.^  à  moins  qu'il  n'y  en  eût  quelqu'une  faite  par 
renonce  ,  il  faud/oit  qu'elle  a^lât  avec  une  autr^ 
bête  «  s'il  y  en  avoit  une  »  ou  bien  avec  le  Jeu* 

Celui  qui  a  une  ha\ite  carte  dans  les  fiennes  »  dc« 
cpmpagnée  d'une  petite  ,  s'it  voit  que  la  main  lut 
vienne  ,  il  faut  pour  faire  enforte.de  ne  lever  guéf 
rés  de  cartes ,  qu'il  prenne  de  fa  haute  ,  6c  ]oue 
enfulte  dé  (d  baffe  carte  ,  afin  demeure  fon  corn* 
pagnon  en  jeu,  pour  tacher  de  lui  faire  lever  les  aU« 
très  cartes  qui  reftent  à  jpuer ,  afin  de  ne  pas  per* 
dre  le  talon.  a 

Celui  quifait  leReverfis  nepaye  point  de  taTonj 
il  eft  libre  au  Joueur  qui  a  plufieurs  cartes  de  la  cou» 
leur  jouée  de  prendre  la  carte  jouée  bu  de  la  ga- 
gner ,  lafituation  defon  jeu  doit  lui  faire  prendre 
ou  laifler  aller  ;  il  eft  de  l'habileté  d'un  Joueur  d^ 
)ouer  de  façônî  gagnerle  talon  j  ou  du  moins  à  1^ 
le  perdre  pas* 

•  Il  faut  toujours  fefbuvenîr  qu'rl  eft  important 
pour  celui  qui  joue  de  fournir  autant  qu'il  eft  poffi^ 
l^le  des  cartes  au^deiTous  de  celles  qu'on  joue  avant 
lui ,  puiiquepour  gagner  le  talon  ^il  faut  le  plii& 
fou  vent  ne  faire  aucune  levée. 

Si  Ton  exanatne  avec  attentionné  que  nous  avon& 
dit  touchant  ce  jeu ,  il  fera  aifé  de  le  ]ouer ,  Ôc  Ion 
y  prendra  beaucoup,  de  plaifir ,, quand  on  le  jpuera* 
bien»- 
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CE  jeu  qui  eft  prefque  inconnu  à  Paris ,  eft  ce^ 
pendant  très- récréatif^  &  demande  un  fçavoir 
faire  que  tous  les  Joueurs  n'ont  pas.  J'efpére  qu'on 
le  goûtera ,  étant  d'ailleurs  d'un  grand  comoierce* 

On  peut  jouer  au  papillon  au  moins  trois  &  aa 
plus  quatre,  le  jeu  de  cartes  avec  lequel  on  joue 
doit  être  entier^  c'ed  à- dire,  de  cinquante  deux 
cartes  :  après  être  convenu  des  tours  que  l'on  veut 
jouer ,  taxé  l'enjeu  que  l'on  a  pis,&  autres  chofet 
qui  font  de  choix  ,  on  voit  à  qui  fera  ;  comme  c'eft 
un  défavantage  de  faire  «  c'eft  à  la  plus  baife. 

Celui  qui  eft  à  mêler  donne  à  coupera  fa  gauche» 
&  donne  à  chacun  des  Joueurs ,  &  prend  pour  lui 
trois  cartes  qu'il  ne  peut  donner  autrement  qu'une 
i  une  ,  après  quoi  il  étend  fept  cartes  de  fu\te  da 
deffus  du  talon  ,  &  qui  font  retournées  «  lorfque 
Ton  joue  à  trois  perfonnes ,  qui  eft  la  manière  U 
plus  ordinaire  de  jouer  ce  jeu  «  &  lorfqu'on  le  joue 
a  quatre  ,  il  n'en  étend  que  quatre  fur  le  jpeu ,  afitt 
que  les  cartes  fe  trouvent  également  juftes. 

U  7  a  un  corbillon  au  milieu  de  la  table  auquel, 
chacun  en  commençant  met  une  fiche  ,  plus  en 
moins  ,  ainft  que  Ton  veut  jiouef  gros  jeu» 

Celui  qui  eft  à  la  droite  de  celui  qui  a  mêlé ,  exa« 
mine  fon  jeu ,  Si  voit  fi  fur  le  tapis  il  n'y  a  pas  qud* 
que  carte  qui  puifle  convenir  avec  celles  qu'il  a. 

Vous  obferverez  qu'il  t^y  a  que  les  rois  ,  les  da- 
mes &  les  valets ,  de  même  que  les  dix  qui  font  fur 
Ip  jeu ,  qui  doivent  être  pds  néceflatrefflent  par  des 
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cvtes  d'anem^ikie  peinture ,  un  roi  par  un  roi ,  nW 
dame  par  ufie  diame ,  &L  ainfi  des  autres- 

Vous  obferverei  en«ore;qye  plulieup  cartes  d# 
celks  qui  lonc  (ur  le  tapi»  ,  ramafîees  enemble  ^ 
font  bonnes  à prendrt  par  tine  leult»pai  exemple  j 
il  y  aurott  fur  }«  tapis  ,  un  »:>  qui  vaut  un  point ,  un^ 
c^uatrç  &  un  cinq.,  vot»$'  pouvez  psendie  ct;s uoift 
cartes  avec  un  feuidix  que  vous  auiti  dan\  votre 
jeu ,  fic'étoit  à  vous  à  jouér  ^  6l  a  n^ti  des. autres 
cartes  qu'oo  peut apareiller  delà  même  taçon  ,  6l 
c*eû  là  ou  eft  la  fcience  du  jeu ,  puisqu'on  tire  par-» 
là  deux  avantages;  le^remier  ,  qu<  Ton  levé  da 
feu  des  cartes  qui  potirroîenc  accommoder  les  aa« 
très  loueors  ;  &  le  fecoad  ,  cpie  Ton  fait  par-^  là  ua- 
plds  grand  nomère  de  cartes  qui  peuvent  fervir  |^ 
gagner  les  cartes  »  pour  lefquelles  chacun  paye  ce 
dont  oa  eft  convenu  à  celai  qui  les  gagne. 

N0US  avons  dit  û  c'étoit  à  vous  à  jouer ,  à  caufe 
^foe  il  vous  useriez  pas  à  jouer  «  celui  qui  Teroit  à' 
j^oer  devant  v^ous ,  potu-roft  prendre^  les  cartes  qui 
feroieat  fur  jeu  à  votre  préjudice ,  fi  elle  s*accofilv 
ibodotent  au  iien* 

(  Enfin  une  re^e  générale  »  c'eA  qu^l  faut  avoir 
dans  iba  jeu  uae  carte  tellequ'elle  puiiTe  être ,  qui 
prenne  lorfque  c*eft  à  vous  à  prendre  »  lever  une" 
du  plofieurs  cartes  pour  faire  fon  nombre  de  celler 
«{ui  font  fur  le  tapis  »  ou  par  exemple»  avec  un  huit 
^ouaiie  fçaurîez  lever  deux  huit  qui  ferotent  fur  jeu^ 
mais  un  feulement ,  comme  aoifi  vous  pourriez- 
avec  un  huit  lever ,  ou  deux  quatre  ou  un  cinq  ÔC 
tto'  trois  •  ou  ttti  fept  &  ua  as  »  ou  un  fix  6c  deux  ^^ 
qui  font  entr^elles  un  pareil  nombre. 

On  doit  encore  obferver  que ,  quoique  Ton  ait 
danarfon  jeu  plufieurs  cartes  pareilles  à  celles  qui' 
font  fi^r  le  tapis  ,  on  n^  peut  cependant  en  jouer 
qu'une  à  chaque  tour  de  fon  jeu ,  &  chacun  à  fon 
tour  de  même. 

Ceitti4ont  le  tour  eft  de  jouer  ^  (k  qpi  ne  peur 
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paSai  leverMes  cartes  qnt  foot  fur  le  tapit»  n^ 
ayant  potat  de  fembUbles  dans  (en  jeu,  ou  ne  poo» 
▼ant  point  en  apareîller,  eft  obligé  d/étendre  !es 
^vtes  qu*il  a  en  tnaîn,  &  il  met  pour  cela  autant  dm 
jetons  dans  le  corbillon  qu'il  met  bas  de  cartes  ;  & 
lorfqae  chacun  a  joué  fes  trois  cartes,ou  par  hs  ie« 
▼ée  qu'il  a  bk  ^  ou  en  mettait  Ton  jeu  bas ,  celui 
qui  inéle  donne  de  la  même  miqiere  trois  cartes  à 
chacun  des  Joueurs ,  mais  il  les  donme  de  fuire  di» 
talon  &  faos  plus  cotvper ,  ou  fait  la  même  chofe  eft 
t&chant  ce  s'accommoder  des  cartes  qui  font  for  le 
tapis. 

Enfin  lorfque  toutes  hs  cartes  font  données,  c^ 
tak  qui  fe  défait  de  Tes  trois  cartes  en  prenant  fur  le 
tapis ,  gaçne  la  pairtte ,  ôc  s*tl  y  en  avoit  phiûeura 
qui  s*en  défiflent ,  celui  qui  fereit  le  phis  prèsde  ce» 
lui  qui  a  mêlé  parla  gaudie  gagneroit.  par  priiez 
rencei  6c  pai^  eonféqiient  cdiû  qui  a  mélepar  pré* 
lérence  aux  autre*. 

Vbosvoyeif  |]^M^  qtie(i  la  primauté  a  quelque 
trantage,  elle  «  bien  Àfsdéân^nuges  ;.en'  efiet  il 
eft  de  la  juftice  de  faire  ^gner  celui  qui  gagne  le 
partie  ayec  moins  decartes  a  prei|dre  puisqu'il  eft 
plus  difficile ,  ëc  lorfqae  perfotme  ne  finit  point , 
c*e{l^-dirê  ne  fe  dé§Mt  pas  de  fes  trois  cartes  com» 
ihe  il  arrive  foulent  «  eeloi  qai*)ooe  la  dernière  car-» 
te  en  s*étendant  ou  les  dernières ,  n'importe  ,  on-- 
tre  qu*il  ramené  toutes  lesrcartes  qui  fontfdr  \t'ym^  - 
pour  fervir  à  lui  faire  gagner  les  cartes  ,  il  reçoit 
encore  de  chacun  des  Joueurs  un  jeton  pour  \m 
Genfolatiôn.  Vous  tron«erea  ci-après  tes  haxarJ>> 
*de  ce  jeti^  &  ce  queron  paye  pour  ou  conue» 
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Haiards  '6»  iz-o/w  Je  />  jyer  au  Jeu  de  Papillon* 

L  y^^  EIuî  qui  étend  (ies  cartes  paie  autant  de  je-^ 
^^>  tons  au  corbillon ,  qo'il  a  étendu  de  cartes» 
n.  Celui  qui  en  étendant  fes  cartes  étend  un,  ou, 

deux  ,  ou  trois  as ,  fefait  payer  par  chaque  Joueur 

autant  de  jetons  qu'il  a  étendu  des  as. 

'   m.  Celui  qui  en  prenant  des  cartes  deffus  le  ta* 

pis ,  prend  un  ou  plu(ieurs  as ,  (e  Ciit  payer  autant. 

de  lettons  par  chaque  Joueur  qu*il  a  pris  des  as» 

IV.  Celui  qui  avec  un  as  dans  fa  main  tire  un  au- 
tre as  fur  le  jeu ,  gagne  deux  jetons  de  chacun  ;  8c 
celui  qui  avec  un  deux  levé  deux  as  qui  font  fur  le 
tapis ,  gagne  quatre  jettons  de  chaque  Joueur  ;  8c 
cehirqui  avec  un  trois  en  leveroit  trois ,  en  gagne- 
roit  (ixde  tnême  ;  celui  qui  avec  un  quatre  levé* 
roit  les  quatre  as  qui  feroient  (iir  jeu  ,  gagneroîc 
huit  jettons  de  chaque  Joueur.  . 

V.  Celui  qui  ayant  un  roi  »  un  valet  oju  autra 
carte  dans  fon  jeu ,  leveroit  trois  cartes  de  la  in£«; 
ttienianiere,gagneroit  un  jeton  de  chaque  Joueur*. 
&  ce  c<>ap  s^apelle  haneton^ 

VL  Celui  également  qui  auroît  trois  cartes  d*u*' 
né  même  manière  dont  la  quatrième  fetoit  fur  le 
tafm ,  la  prendroît  avec  fes  trois  6c  gagnerott  un, 
jetton  de  chacun. 

•  Vli^De  même  celui  qui  en  jouant  leveroit  toa*^ 
tes  les  carres ,  ou  la  carte  feule  qui  refteroic  fur  lov 
tapis  9  gagneroit  un  jeton  de  chaque  Joueur ,  &  ce 
coup$*apelle/iU</«f<//r  ;  en  ce  cas  \  celui  c|ui  ^oi;^ 
après ,  eâ  ob!i|;é  d'étendre  (on  jeu» 

VIIL  Celui  qui  en  jouant  dans  le  courant  delà 
partie )  fait  fes  trois  cartes  ,  gagne  un  jetton  decha* 
cun,  &  Ton  apelle  ce  coup  taiie  petit  papillon^  Von 
dit  dans  le  courant  dé^a  partie ,  puifque  celui  ,qul 
les  levé  quand  toutes  les  cartes  font  jouées ,  gagne 
ta  partie* 
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'  13L  Celui  qui  dans  feslerées  a  un  plus  grand 
nombre  de  cartes  »  gagne  un  jeton  de  chacun  pour 
les  cartes ,  &  lorfqu'elles  font  égales  avec  un  def 
Joueurs  perfonne  ne  les  gagne^mab  elles  fe  payent 
double  le  coup  fuiTant. 

X.  Celui  qui  ne  pouvant  pas  gagner  la  partie  « 
étend  le  dernier  fes  cartes ,  gagne  un  jeton  de  cha^ 
que  Joueur  ,  &  Ton  apelle  ce  droit  Confolaùonm 

XI.  Celui  qui  gagne  la  partie»ou  eft  le  dernier  \ 
iCétendre ,  prend  pour  lui  les  cartes  qui  font  fur  It 
tapis ,  ^  elles  lui  fervent  à  gagner  les  cartes. 

XII.  Lorfque  le  jeu  de  cartes  eft  faux ,  le  coup 
n'en  eft  pas  moins  bon ,  pourvu  que  le  nombre 
foit  tel  qu'il  doit  être. 

\  Xni.  Lorfque  l'on  a  mal  donnée  le  coupde* 
Irientnul  du  moment  qu'on  s'en  aperçoit,  pour 
lors  on  remêle,  &  celui  qui  a  mal  donné,  met 
pour  cela  une  fiche  au  corbillon. 

XIV.  Celui  qui  joue  avant  fon  tour ,  efi  obligé 
jde  s'étendre. 

XV.  Celui  qui  mêle ,  doit  avertir  que  ce  font 
les  dernières  cartes  qu'il  7  a  à  donner  lorfqu'il  n'y 
ia  plus  que  trois  cartes  pour  chacun  au  talon. 

Ce  jeu  qui  eft  fort  aifé^  donnera  beaucoup  de 
plaifir  à  ceux  qui  le  joueront  comme  il  faut  ^  &  dèt 

Îu'on  l'aura  joué ,  je  fuis  certain  qu'on  le  goûtera» 
affons  à  un  autre. 

wR' •^n»  «^Mr  «^Mr  <iw>  <^^  <^^  •  •^n»  «^^  <^^  <^^  «^^  <^^  <J^k  <M^ 

LE  JEU  DE  V AMBIGU, 

*T    'Âmbign  eft  on  jeo  fort  divertiflant  &  dont 
X^  les  régies  font  fort  aifées;  fon  titre  donne  d'^ 
Iwnrd  aneidée  de  ce  qu'il  eft ,  puifqu'il  eft  eneffet 
pai  mélange  de  plufieurs  fortes  de  jeux, 
fitar  jouer  à  l'ambigu^  Ton  prend  un  )ca  de  car* 
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tes  entier  dont  on  dte  les  figures ,  &  dont^n  tom^ 
pte  les  points  ûinplement ,  parce  qu*ils  font  mar* 
^ués  )  un  dix  pour  dix ,  &  un  as  pour  un  »  ainû  de% 
autres. 

On  peut  îouer  ^  TAmbigu  depuis  deux  Joueurs 

J'ufqu'àfix,  le  jeu  eft  plus  gracieux  à  cinq^ufix 
oueurs* 

Arant  que  de  commencer  ce  }eu ,  il  eft  bon  de 
|>rendre  chacun  un  certain  nonibre  de  jetons  que 
l'on  fait  valoir  tant  &  fi  peu  que  l'on  veut  «&  mav» 
quer  le  tems  ou  les  coups  que  l'on  veut  jouerilorf* 

S|ue  l'on  marque  le  cems ,  il  eft  permis  à  celui  des 
oueurs  qui  perd  la  partie  de  quitter  avant  le  tenus 
prefcrit ,  &  jamais  à  celui  qui  gagne  qui  ne  peut 
quitter  avant  ledit  tems  expiré  ,  quand  même  uà 
ou  deux  Joueurs  perdansauroient  quitté  ;  &  lorf* 
que  l'on  marque  le  nombre  de  coups  qui  doivent 
cure  )oués ,  tous  les  loueurs  doivent  jouer  jufqu'à 
€0  que  k  partie  fort  finie  ,  après  avoir  réglé  toutes 
ces  chofes  «  on  voit  qui  doit  donner  les  cartes  de  le 
xnaniere  dont  on  juge  à{>ropos,ioità  la  plus  hau« 
te  ou  à  la  plus  balle  n  importe,  apiis  quoi  celui  qui 
eft  à  mêler  ayant  battu  les  cartes  &  tait  couper  le 
Joueur  de  la  gauche  ,  diilribue  à  chaque  Joueur 
deux  car tes4'tme  après  l'autre  ;  &  lotlque  chaque 
loueur  a  vu  fes  deux  cartes ,  il  voit  s'il  a  un  jeu 
d*efpérance ,  &  s'il  l'atel  qu'il  puifie  efpérer ,  o^ 
le  point  ou  ]a  prime  «  ou  bien  la  léquence  ou  le  tri* 
con ,  ou  le  flux  ou  deux  de  ces  avantages,  ou  enfin 
le  fredon ,  il  doit  s'y  tenir ,  finon  dire  :  je  pafie  ;1i 
doit  alorf  écarter  une  de  ces  cartes  ou  deux  s'il 
^eut  ;  &  celui  qui  a  les  cartes  à  la  main  lui  en  doÂr 
Ae  autant  qu'il  en  a  écarté ,  &  ainû  des  autres. 

Ceux  qui  dès  les  deux  premières  cartes  qu^iliefr 
4onne ,  ont  lieu  d'e%érer  quelque  chofe  d'ayante- 
geux  ,  au  lieu  de  dire  paâe  :  difent  Bafler ,  &  mtt*> 
tent  au  jeu  unron  deux  jetoas  ^  félon  ce  qu'on  auta 
«anvenu*.    .   ^^      '■ .'  \..  ,.■* 
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Cékii  ifÂ  fait  prend  auffi-côt  le  taloa  ^  bat  der«» 
«hef  les  cartes ,  donne  à  couper  comme  aupara« 
4rant ,  &  (ans  toucher  aux  cartes  ,  diûribae  de  ki 
même  manière  deux  cartes  à  chaque  Joueur ,  C0 
ifui  en  £iit  quatre» 

On  ejumîne  encore  ces  quatre  cartes  pour  tcht 
fi  on  a  un  jeu  dVfpérance,  ou  tout  formé  «  en  ce 
jcas  on  s'y  tient ,  Gnon  on  dit  :J€  pafft  ;  fi  tous  les 
anucs  en  Cooc  de  mtee,  le  dernier  qui  eft  celui  qni 
4  les  cartes  met  deui  jetons  an  jeu»  outre  ceux  qus 
chacun  avoît  mis  pour  faire  la  poule  &  ceux  de  In 
batterie  ;  c'eft-à--dire  »  ceux  qu'on  aroit  mis  pour 
bkt  battre ,  &  oblige  par  ce'moyen  tous  les  autres 
%  fiarder  leur  mauvais  jeu» 
,  il  faut  remarquer  que  fi  qndqn*tMi  des  Joueurs 
n  beau  jeu  »  ou  qu'il  efpere  de  l'avoir  par  la  difpo- 
fidon  de  ces  quatre  canes  ,  ou  que  le  dernier  ne 
veuille  point  mettre  les  deux  jetons  dont  on  a^par^ 
lé ,  .il  dira  :  va  de  deux  ou  trois  jetons  davantage  on 
it  pki^s'il  vent,  &  fi  perfonnen'y  tient  il  lèvera 
-la  batterie»  de  le  dernier  ouue  cela  lui  donnera 
deux  jetons  ^  à  moins  ^e  le  dernier  ne  iafie  lui« 
jnéme  U  vadt» 

S'il  arrive  ijpi'ils  fi>ient  deux  ou  plufiears'qoi 
veuillent  tenir  la  vadc ,  chacun  d'eux  pour  lors 
icarteraÀ  fon  tour  ce  qu'il  voudra  de  cartes  on 
|K>int  du  tout  fi  bon  lui  femble ,  fans  qu'il  lui  foie 

Krmis  néanmoins  pour  cette  fois  de  revenir  fur  les 
ueurs  qui  tiennent  la  vad$ ,  avant  qu'ils  ayent 
écarté  ,  &  qu'on  leur  en  ait  donné  au  plus  quatre 
h  chacun  pour  la  dernière  fins. 

Lorfque  tous  les  écarts  font  finis  ,  diâcnn  félon 
4cm  rang  commence  à  jKuler  »  &  s'il  ne  loi  eft  rien 
venodecequTilefpéroityildis;  je  psffe  ;  &  fi  tous 
les  autres  difoient  laméme  chote ,  ta  vadi  t efteroit 
jponr  ie  coup  fui  vaut* 

Mais  fi  quelqu'un  des  Joueurs  a  beau  feu  ,  & 
^BfmibkUtmry'il  7  anmede^uel^esÎQnM 
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^depltit  qu'il  n'y  en  a  au  jeu ,  il  leur  (erà  permis  de 
tenir  ou  de  paiOer  ;  s'ils  pafTeut ,  il  lèvera  tout  & 
fflirefa  de  chacun  des  Joueurs  ce  qu'il  avoit  de 
'points ,  prime ,  féquence ,  tricon  ',  flux  ou  fredon» 
qui  valent  chacun  ce  qu*on  dira  dans  la  fuite. 
Si  quelqu'un  des  autres  Joueurs  ti^it  ce  renty^il 

E|ttt  renvier  enfuite ,  &L  après  que  les  renvis  iont 
its  &  le  jeu  borné  9  chacun  de  ceux  qui  en  font 
met  fon  jeu  à  découvert  pour  voir  celui  qui  aura 
gagné  ;  &  les  autres  lui  paient  fes  féquences»  tri- 
;Con  &  le  refte ,  ainfi  que  l'on  efl  convenu. 
-  Ce  que  l'on  doit  tâcheV  à  ce  jeu  »  c'tû,  de  fe  faire 
un  grand  point  ou  là  prime  ,  féquence ,  tricon^flux 
ou  fredon.  Paffonsà  l'explication  de  ces  termes, 
oii  Ton  dira  en  méme-tems  leur  valeur. 


>    Explication  dts  termes  du  Jeu  it  F  Ambigu^ 
j  &  leur  valeur. 

LE  point  qui  efi  deux  ou  trois  cartes  d'une  mS« 
me  couleur,  comme  carreau  «  trèfle  ou  piquè« 
&c.  eft  le  moindre  jeu ,  &  le  plus  haut  point  em- 
porte le  plus  bas;  éc  chaque  Joueur  donne  une 
Hiarque  outre  la  poule  y  la  vade  &  les  renvis ,  à  ce*. 
4uî  qui  gagne  par  le  point* 
.  Ilfaut  remarquer  qu'une  cartene  fairpas  point  y. 
«Vftf4-direqu%uicinq  &un  quatre  d'une  couleur 
tqui  ne  font  que  neuf  gagneroit  par  préférence  à  un 
dix  »  &  ainfi  des  autres  de  la  même  manière,  trois 
cartes  inférieures  de  points  à  deux  cartes ,  dont  les 
^ints  feroient  plus  hauts. 

La  frime  eft  quatre  cartes  de  différentes  cou- 
Jeurs ,  elle  gagne  par  préférence  au  point  &  vaut 
!4eux  jetons  de  chaque  Joueur  à  celui  qui  t'a  lorf- 
qu'il  gagne  ,  outre  la  poule ,  la  vade  ouies  renvis  • 
:&  elle  vaudra  trois  jetons  de  chaque  Joueur  ;  u 
Jts  pQiau  quiU  compofcAt  font  aïKlçffus  de  trea- 
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Lm  fé^iMeiut  eft  ttoc  tierce  de  cartes  ,  coQ^fn^ 
«mq ,  ÛK  <k:^iept  4é  flï^ftaiç  couléuf  ,  elle  emporte 
|t  poi|it'6Lle»pri|riH  ;  &  celui  qaî  l'ayaot  «  gagoe  « 
j|inr>df&fèaqiie  Ipueàr trois  ^etoits  «  outre  la  poul- 
ie,  la  vade  &  let  reifr»  :  la  féquence  la  plus  haïr» 
^  èit.piMrs  ««npo^te  la  ptûs  baffe. 
'    Le  iricMi  cû  trois  dix ,  trois  neuf ,  trois  quatre  ^ 
•«1^  trois  «autres  cartes  d'une  même  efpece ,  il  emv 
porte  te  |ioiat  «ie»  primes  &  la  féquence  ,'&  vaut 
1  celtit  qui  Ta  Jortqujl  gagi»e ,  quatre  ietoos  d^ 
tta4d^oueurt>utre  la  poute,  la  vadtt  &  le%  reà« 
TÎi  «  lé  ^U3^  l^ut  jriçf  n  tnqpofiteC  le  plÂs  bas. 

Le  flux  eft  de  quatre  cartes  d'une  même  cou- 
Ifiir ,  coginif  quaflre  cdeOrs  oi  quitj^  carreaux^  Hp 
•infi  dé^utres  :  il^agne  prétéraDlement  au  tricon  ^ 
à  la.féquence ,  à  lai>rime  &  a^  P^ûi^»  &  ^^^  ^  cif 
loi  quigâ^  ?cïtt^  jfetons  dîe  chaque  Xoueiv  *  où- 
iré  la  r^e  via  Vadé  &  \é  fenvis.  ^ 

-  tM  iim^)^  dottt  on  vietait  de  donser  J- çypTiçar 
^ifo  ^ïoMW'fëut  fimplesqul  compoient  Tambigu» 
Weiianiirt  tsîaiâtenam  ¥  ceux  qui  font  doubles ,  parcf 
qu'ils «n connenoent deux ^ce qui  fait  quMs em« 
foitMft  lés*  A  Alpines. 

d  itlJé>lfttott  a vë^  Jàpprîmè' j  c'eft  lorfciVe  trois  as  09 
troî»4d^^iékit«s'dë  lÀ^me  erpecé  iont  jointes  à 
§mé  ^famtmt  ^\t  dl'uii^  couleur  diffirente;  il 
^ài^bt^âêttiiéfyïtisioùi  les  autres  jeux  fipples» 
'êMrauf  tSMiii  qBl  gagne  avec  ce  jeu ,  ce  que  du* 
tsifi<^de€es  jétut  rorprodoiroît  féparément. 

Le  flux  avec  la  féquenfce  emporte  le' tricon  arec 
'orimttL^éaméi  jéuiifimples,  &  eft  pâyi  de  la  a^ 
mêlm^^i^prét^dàt  féparéinent  ce  qui  d évitait 
être  payé  ^our  chacun  de  ces  jeux  en  particulier, 
n  ÈMK^tffmaTtfûiiite  cartes  de  féquence  «  on  cm- 
fibfce^^elle  de  trois  ^  quand  celle  de  tiois  féroit  plu$ 
{f^ttft  etfpdiiir*  •     .     '     ' 
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ne^if  ou  autres,  &  qui  par  conféquent  eft  le  pMi 
fort  de  tous  les  autres  jeux , les  #iii|K>rte-aui&  tout 
&  vaut  hoit  pcîtits  ppur  le  frejdo9  l'OCdtux  ou  troîi 
pour  la  prune'ftTélofv  qu'elle  eÀ  graqjeou^^t^ei; 
ie  ïredoh  le  plus  fort' ecoptor^e  Ui  plus  fo^ie^  ckin 
d*asé(l  le  moindre, de. tous*,< 
^  Lorfque  le  point  Ja  prime  ou  .la /iqvffiice  &  Jt 
iSux  fe  trouvent  égaux  ,  celui  qui  a  la  ffBain  gagne 
par  préférence  aux  autres.  Voiia  qui  eô  aflez  ex^ 
que  ;  paflbns  maintenant  aux  règles  de  ce  jeu» 


RE  Gl€  S    I>U    JEU 

Ù  E  UA  M  B  I  Ç  V^^ 

1  |7\  E  ^eux  pu  irpifs  jeux  égaux  „.^1bÎ  qui  jet 

JLJ  le^Témiér  en  carte  rftnp^fte,i=fi>cft  ti^ 

au  point  ou  deux  cartes  de  féqueiiç^ ,  çoi9Emie>cp2a« 

tre  ou  cinq&  fix , Temporteroient Jûi^ deux 4^  it^ 


t>u  fur  fept  &  quatre  à  point  égal,  6c  noinJbre.dè 
cartes  égales.  j .         .  > 

II.  Celui  qui  a  fait  le  fécond  renvi ,  ne  p$»tfei^ 
vîer  au-deflus  des  autrej^^quieqqti^|té9(iit<5^que 
tes  cartes  font  données,  pour  j(a  oerii^erAfp^4.io-:t. 
;  III.  Utides  Joueurs  peut  rèijyi|r  ft^rjeiautf^^ 
4quandilsont  tous  paffé  «qullsiyfqiijt  e^igag^^ 
èi  le  premier  pour  lors  peut  |tre  d^  certf/iifiaol^ 
sne  les  autres ,  &  renvier  même  audeflus^.s*ilft 
aflez  beau  Jeu  pour  cela.  ^r, 

L^on  peut  fi  l'on  vei^t^  d'un  comf^  cppfi^tef 
«tent réglée  les  renvis , a6n, âf^oepaa s*ei^jpf(Mhir 
une  fi  grande  perft.';   -.  ■  ,  .,',..';,  i,    ^  -  ,  v  en^ 

IV.  Quelque  |;riand  rçnvl^  qp'o^  f^uc  ,,  cbacim 
ne  peut  perdre  ni  gagner  (jue  ce  qu'il  ;^  dt  reftedf 
jetons  devant  foi»  eu  quiluilbnt  dûspftf.j^.awM 
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{•uevri  ^  de  oa  ne  peut  l'obliger  de  tenir  ponr  «Ur 
vancage* 

V.  On  ne  doit  point  à  ce  jeu  faire  de  crédit^ 
c*eftà-4îre  ,  ne  pas  jouer  hori  de  la  reprife  d*Bn 
Joueiir  9  qae  comptant*  L'on  peut  même  »  fi  1^ 
loueur  qui  a  perdu  fa  reprtfe  veut  jouer  encorer» 
décaver  de  nouveau  ;  c'eft-à*<)ire,  reprendre  df 
nouvelles  marques  qu'il  doit  payer  avparavaru* 

VI.  On  peut  demander  ce  qu'on  a  gagné  jufqu'^ 
€6  qu'on  ait  coupé  pour  le  jeu  Aiivant ,  après  qnc^ 
on  n'y  eft  plus  reçu.  ^ 
.  VU.  U  n'eft  pas  permis  de  tirer  de  l'argent  de  if 
poche ,  ni  d'en  emprunter  après  avoir  vu  la  troiQ^ 
me  carte  :  c'eft  poMf  qnoi  û  lona  up  jeu  d'eipér^ce 
fur  les  deux  premières  ,  on  peut  le  faire  qua^ 
quelqu'un  fait  battre,  &  caver  de  ce  qu'on  voudu^ 
dilant  :  j'en  fuis  de  unt  de  jetons.  ^ 

Viil.  Quoiqu'on  n'ait  rien  de  refle  devant  foi. 


Séquences,  flux  ou  tricons ,  &c.  &  felon  qu'on  Ta 
.  remarqué  ci-devant ,  enç(»e  qu'on  ne  fût  pas  dei 
i^ades  ni  Atijtnvis* 

IX.  Toutes  les  fois  qu'on  paffe  ,  il  fane  donner 
les  cartes  fans  battre  «  &  Ton  ne  b$it  &  coupe  Mf 
lorfqu'on  fait  la  première  &,Ja  féconde  vade*  ^ 
Q^nd  il  n'y  a  pyifit^affej^de  cârfes  pjcHV.en  d<». 
ner  à  chacun ,  &  qu'il  lui  en  faut ,  après  avoir  d«& 
tfibqé  toutes  celles  qu*on  e ,  on  prend  cçlft^  qui 
Mtété  écartées  qu'on  bat ,  &  qu'on  dQ9iKà,fto«lr 
pet  pour  achever  derendrecompletlenombinde 
cartes  de  chaque  Joueur.' 

vX^^iquetqu'ufi  des  Joueurs  prévoit  que  les  car- 
eti  ne  fuffifent  p^s  pour  les  .autres  ,  &  qu'on  %a 
pbli^  de  prendre  les  éf  art^.,  il  Jui  eft  loififele^de 
m^pt^f^Ie  fien  fépfiréiiient ,  afin  de  pi^  leppipt  ^i^ 
lever  avec  les  autres  ,  de^crainte  queks  mém^ 
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^cei  qui  lui  font  inutile  ,  ne  Itii  reviàuient  »  ii 
qu*étaat  bonnet  »  elles  ne  .fiffent  beau  jeu  aux 
•utres. 

!  XL  Qui  accufefon  jeu  à  faux  ^  eooiine  féquen« 
.  €ie«  flux  ou  prime  «  &c.  &  par  conféquent  ne  les  e 
pai  «  ne  perd  rien  pour  cette  inéprife  ,  a  caufe  que 
bout  que  Ton  jeu  foit  bon ,  il  doit  étaler  Air  table, 
&  les  autres  oour  cela  ne  doivent  point  bieôiller 
kurs  ckrtes ,  a  moins  qu'ils  n'ayent  vu  fon  jeu  ^  car 
$*il$  les  avaient  jettéesou  mêlées  a^ec  leur  écart  V 
celui  qui  auroit  accufé  faux  ,  ne  làifleroit  pas  de 
gagner  en  montrat^i  Ton  jeu  pour  les  punir  de  leur 
impatience.  ' 

'  Xii.  Qui  a  plus  ou  moins  de  cartes ,  (bit  à  la  pre^ 
iKuere  donne,  ft>it  après  l'écart,  perd  le  coup  & 
l'argent ,  Aipofé  qu*il  ait  été  de  la  vadeou  des  ren^ 
vis.  C*eft  pourquoi  il  eft  de  conféquence  de  pren* 
dregardeà  fon  jeu  «  &  de  n'en  point  demander 
plus  qu'il  ne  faut  ^  car  ce  n'eu  point  celui  qui  don-^ 
iie  le»  cartesqui  en  porte  la  peine ,  fi  ce  h'eil  lo#i^ 
qu'il  en  prend  trop  pour  lui  même.  ^ 

'  XIII.  bi  celui  qui  donne  les  cartes  manque  I 
tes  battre ,  &  les  latre  couper ,  comme  à  fe  fer^ 
vir  des  écarts  ,  ainfi  qu'on  l'a  dit ,  il  lera  obligé 
de  mettre  quatre  marques  au  jeu ,  &  perdra  fon 
IDOtup  »  fans  que  cela  foit  préjudiciable  aux  autrei 
qui  ne  laifleront  pas  d'achever  leurs  renyb ,  &  it 
-Cbupdont  ils  feront  payés ,  félon  la  valeur  de  leurs 
carte».  , 

;  XIV.  Il  n^eA  pas  permis  à  aucun  des  Jtfueurt 
■de  montrer  fon  jeu  ni  fes  écarts ,  fous  la  peine  et 
Mrtire  le  coup  ,  &  payer  encore  au  jeu  quatre 
jetons. 

'  Ce  que  ce  jeu  a  de  plus  beau ,  font  les  re^vls 
/qu'on  y  Cait ,  &  la  curiofité  qu'on  a  de  voir  les(«ar^ 
««ttquerontke  pour  trouver  quelquefois  ce  qu'ôft 
•y  cherche  ;  on  y  cherché  le  plusfodvent  c^qu'oa 
«a'y  trouve  pat.  -      :a.  i 
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trodoît  par- tout  comme  vm  aaiofemeat  pour  paffer 
agréablement  qaelqoes  heures  de  tems  perdu  ;  ce- 
.  pendent  comme  îl  pourroît  aller  loiq  ,  il  convient 
de  borner  c;e  que  l'on  peut  perdie,  &  ne  pas  foo^ 
IrirqueTon  jone  après  avoic  perdu  ce  dioiK  Vcm 
eft  cônyeniif , 
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nu   COMMERCE. 

LEjen  decartesdontûnlefertàceîen,eftdt 
cinquante-deux  qui  font  le  jeu  entier ,  &  les 
cartes  y  valent  chacone  leur  Taleut  naturelle  »  3k  la 
tc(ierve  de  Tas  qui  vaut  onze ,  &  eft  au-deffus  é($ 
rôu  le  roi  aa^defibs  de  la  dame»  6c  aînfi  desautres» 
On  ne  ^oroît  îouer  à  ce  jeu  moins  de  trois  »  & 
pm  peut  jT  îpoer  jufqu'à  dii  ou  même  douxe. 

Aprb  avoir  vu  qui  donnera ,  celui  qui  doit  mê^ 
1er ,  bat  les  cartes  qn*il  fat  couper  par  celai  de  fa 

ÎaiKhe ,  enfuite  il  en  donne  trois  à  chaque  Joueur 
la  ronde  ,  en  commençant  par  fa  droice,il  lui  eft 
Kbre  de  les  donner  Tune  après  Tautre  ou  toutes  les 
trois  enfemUe ,  afin«  comme  l'on  a  dit ,  de  ne  pa»^ 
tmufer  le  upis. 

.  Chacun  a  devant  (btun  certain  nombre  de  î«^ 
tons  qu'on  aprécie  à  ce  cpie  l'on  veut»  &  dont  duHj 
cun  en  met  un  au  jeu  en  y  entrant. 

Le  deilein  qu'on  doit  avoir  à  ce  feu,  c'eft  de  tî* 
rer  au  point  »  ou  bien  ^voir  iequeiKe  ou  trkon>  IC 

EUT  cela  on  arrange  fes  cartes ,  de  manière  qu'^ 
^  foient  dirpofies  à  faire  l'un  ou  l'auue  de  cet 
^eux ,  dont  voici  TespUcation. 

Le  point  eft  deux  ou  trois  cartes  de  même  cove 
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Itâr  ,it^m  fort  éttipértè  te  phi^Iblé  i  MT  Unie 
«tf te  06  fkit  pas  point*  ' 

'  On  apelle  iéqucnce  ce  qu'on  apelle  ta  piquet 
^ce,  t'èft- à-dire,  jls » toi'^ dame  ?  roi  ,  dame 
À  valets  âkme ,  ratec  &  dix  :  vattt ,  dix  Se  neuf  » 
&  âinfi  As  autres  «  en  obferVan t  tou)Ottrs  que  là 
plus  forte  ,  emporte  celle  qui  l'eft  moin». 

Enfin  le  tricon,  c*eft  trois  as  »  trois  rois»troi$ 
^mes ,  tfoi»  valets  ^  6c  amfi  des  autres  ;  le  plus 
fort  gagne. 

^  Vous  obferverez  que  t'y  ayant  qu'un  de  ces  trois 
jeux  qui  puiiTe  gagner ,  celui  qui  a  le  point  le  plus 
for^  gagne  v>lorî<^u^  if  y^^  foir{t  4e  TiH|uenc'e  dliis  le 
jeti  ou  de  tricon  ;''dë  même  celui  qui  a  la  plus  forte 
féquence ,  s'il  n'y  a  point  de  tricon  ;^ar  il  hut  fça* 
toirt|uèle  tHcoa  gagne  pai^  préférence  à  ta  fé^ 
quence ,  &  Ta  féquence  au  point. 
'  Celui  qui  mêle  à  ce  )eu ,  eu  apelle  Banquier  tt 
le  tafoh  la  Banque  :  le  Banquier  a  ptufieurs  privi-^ 
l^es ,  il  «  auiii  du  défavantage ,  €*eft  té  que  Toti 
verra  à  fa  fin  de  ce  Traitée 

^  On  ne  tourne  point  à  ce  jeu  y  oi)  il  ny  a  point 
é^  triomphe. 

Quand  les  cartes  font  données ,  le  ^Banquier  met 
te'taion  devant  lui ,  &  dit  «  qui  veut  cdn^mercer  t 
Le  premier  en  carte  aprèi  av6ïf  examiné  fon  jeu , 
Ah  pour  argent  j  ou  troc  pour  troc ,  cda  dépend 
àépe^é  de  lu?  ;  &  -airtfi'du  lecond  ^  troifiéme',  &*cj 

Commercer  pour  argent,c'eA  demander  au  Ban« 
i]bieruifé  carte  du  tâîonlla  place  d'une  autre  carte  ' 
q&'il  lui  donne  ,  6c  qui  eft  mifé  fous  le  talon ,  &  il 
donne  au  Banquier  un  jeton  pour  cette  carte.  ^ 
*  '^  Commercer  troc  pour  troc ,  c'eft  changer  une 
èirté  avec  telui  qui  eft  l  fa  droite ,  6t  il  n*en  coû- 
te tien  pour  cela  ;  ainfi  chacun  des  Joueurs  Tua  , 
•f^ès l'autre ,  de  fuivan't  fon  rang ,  commence  juf« 
qu*à  ce  qu'il  ait  trouVé»  ou  queiqu'autre  ait  trouât 
?é  ce  ^  il  cherche. 
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q^ence  oi^  le  ttîccm,  montre  C^n  )eu«  &  n'eft 
fomtoUi|)&  d*iateiidce  qae  Its^eutre^commerçans 
rtcod^oeiweiit  Je  tfisr  Jor^u'ik  eft  fiai  :  &  fi  cetur 

J^î  ^iUfietCiiitAlAwpeiMaiii^l  il' veut  fe  tentr,^ 
tend  ù>n  jeu  SiymaxÂét^tamttGtf ,  ceujt  ^ai  vien*^ 
iMfH.apijSi  bit;diif  ntltRe  tom,  aejieuvent  conv» 
m^J^féi  âM*'^ JÎeaneat  i  k«r  }è«i ,  Ôë  fi  cekit-ià 
^toî^  preoftiec  ^  ifieifomiie  nç  'commeKerôk. 

Lorfque  Tun  det  Joueurs  a  arrâté  le  jqu  ,  celui  de 
tf^%  les  Jk^ieèra  cpii  a  le  plus  fort  point ,  la  plus 
Wute  (éaiM»Ge»  «a  çnfin  le  plus  fort  cricon  ,  gt« 

re  «  &  ioa  rocoœmeace  un  autre  coup  ,  celui  de 
4fpttl^  du  Banquier  anélant*-^ 
''Voici  quels  font  letipviviliges  éa  Banquier,  8C 
en^uoicilj  a  avantage!  deiaire* 
.  Le  Banquier  retiie  4e  ceux  qui  commercent 
peur  argent  un  jeton  pour  chaque  carte  qu'il  don- 
9e  du  talon. 

•  Le  B4aquier  ne  donne  rien  à  perfonne ,  quoi^ 
^*il  comin^ce  à  bi  S^nqu^.    ^ 

S*il  arrivoit  entre  plufieurs  }Mieqrs4^ue4e  point 
^é|at  «  lorf^^'iln'y  atiroit  ^ekit  de  fé^^enee  bu 
4ê  tncon»  le  BaoquiiBr  gagtieroit  la  poule  par  pré? 
iérence  fittx  autres. 

^  Le  Banquier  qui  ne  donne  rien  ponr  commer«» 
eer  à  l^^l^n^e,  ne  laiffe  pas  de  tirer  un  jeton  de^ 
ehaq<»e  loueur  qui  a  commercé  à  la  banque  ,  l6r&; 
qu'M  gagne  la  partie. 

-$  l4e.Ban<|uîerf>eot  également  comme  les  antrei^. 
leoeuc»  commercer  aa  troc ,  il  doitauffi  fournir  aa 
Joueur  dift  fa^ucbe.qni  veut  commercer  au  troc 
avec  lui ,  une  carte  de  Ton  jeu  fans  argent. 

Voyons  maintenant  le^défavantage  qui  fe  trou- 
re  à  mêler  ou  être  Banqi|ier. 

Le  Banauîer  ,  à  quelque  jeu  qu'il  puifTe  avoir  en 
main ,  lorlqu'il  ne  gagne  pas  la  Poule  ,  efl  obligé 
de  donner  on  jeton  a  celui  qui  la  gagne  ,  parce 
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:  Le  Bsmqpier  qui  fc  tronveeint avoir  poiitt  «  fé^ 
qoenceoutricon^Ôt  qui  avec  cela  ne  gâ^erditpaii 
b  poule«  parce  qu'un  autre  Jouear  l'auroic  pitttf  haut^ 
donneroit  un jeton.à  chacoa cieslenaiirr,  À qd^i' 
lesaMtrâsJoueufsneÏQnt  païuîiius»  -[^  ■  -^ 
Aipû  l'on  voit  que  ik  tefianqulerâ  de^avlifi^ 
^ge  «  U.aiYtve  aull^  qtielquefbia  qae^quéiqul^h'â!^ 
rien  ou  peu  ti(é  de  la  Banque ,  il  eftiatcédedoivr' 
ner  plus  de  jetons  qu'il  n*en  are^çu*      j  ' 

11  feroit  inutile  de  faire  un  ^nclt  des  reglev 
de  ce  [eu  ,  qu'oa  tcouYera  tépandue»  dans  <0^v^ 
nous  afon^,  dit;  il  fuffira^e  dire. que  Ibrfqi»  ^ 
jeu  eft  faux  ,  ou  que  Ton  a  anal  donné .  oil  qu^  y^ 
a  quelque  carte  tournée»  on «rcifait;'  '      ' 

Ce  jeu^  qui  n*a  d'ancien qnt  le^nani'^  ta<  maniait 
4e  le  jouer  étant  nouvelle  &  pkis  divcFtdfaiite  ^ 
trouvera  des  Partifans  auffi  bien  à^aris  que  danslen 
Provinces  ;  il  eft  de  compagnie  en  ce  que  r&n^aa 
y  jouer  jitfqu^à  dpazie4>erfoanés ,  i  &  ^da  «omnwer- 
ce ,  en  ce  que  Ton  n'y.peutperdire  qa*àpro^Uo9 
que  vaj0nt  les  Jetons.  .  .  j  m*  '  \*'"' ^ 
i^  L'on  jpuôit  autrefois  ce  jeujjantfu'à^ce  ^qu4^l)QeI^' 
que  Joueur  eût  perdu  fpn  eajeu  »  ce  -qur  orakioic 
quelquefois  trop  loin,  &  d'autres  fois  oi)  fiifoit 
tmir  d'abord  la  partie  par  le  naathiçur  d.*an  Joueur  ; 
il  convient  par  conféqMeot  miau^  4^  «egler  lai 
tpur^  comme  a«  qiiad(iUe.:.^n  pou(ra4tMicad#a9# 
perfonnes  jouer  cinq  tours ,  ôctàpcqporiioA,  \ot^ 
qu'on  fera  inpins^  un  fmér^xeâ  ^  têmsque^l^ 
cun  mêle  Une. fois  »  &  la  partie  dusera  avec  dat 
J^uça/r>attfaitdiijeu»enviroaime]|aara*         ^  - 
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^Oîci  un  jeu  dont  il  n'a  jamaii  oara  de  re^Ie  i 
&  qui  ed  même  inconoa  a  Paris ,  quoique 
Ton  le  joue  aflîez  communément  daàs  quelques  Prof 
▼încêf  :  on  a  lieu  de  croire  qu*U  iêra  reçu  avec 
I^laifir ,  pnifqu'il  eft  fort  amuOutt. 
.  On  peut  jouer  à  la  Tontine  douiie  ou  quinze 
perfonnes  ;  plus  Ton  eft ,  plus  le  jeu  eft  divertiffanu 

Le  jeu  de  cartes  arec  lequel  on  joue  à  fa  tontine^ 
tfi  un  jeu  entier  ^  où.  toutes  les  petites  fontv 
.  11  but  avant  que  de  commencer ,,  prendre  cfia* 
cun  une  prife  compofée  de  douze«  qpinze  ou  ving^ 
jetons^  plus  ou  moins  «.  que  Ton  £ah  valoir  ce  que 
Yon  veut  y  &  chacun  en  commençant  la^  partie  doit 
jnettre  trois  jetons  dans  (e  corbillon  qui-eftau  nûlien 
de  h  table  ;  enluite  celui  qui  doit  mêler  ayant  fait 
couper  le  Joueur  de  f»  gauche ,  tourne  une  otrte 
/de  deffus  le  takmpour  chaque  Jeueur ,  félon  Xqu 
^^%  f  &  en  prend  une  égalètnenr  pour  lui; 

Le  Jbueur  qulfeffouire  un  «olpàr  la  carte  |onr^ 
e^  pour  lui  y  tire  trois  jetons  du  corbillon-  à  foir 
profit  ;  ire'eff  une  datne  »  il  eia  ifre  deux  $y^va  na 
iralet  un  ;  celui  qui  a  un  dix  ne  tireni'ne  met  rien  ;. 
celui  qui  a  un  as  donne  à  Ton  V4>iûn  à  gauche  vn  jei> . 
son  ;.  celui  qulfe  uouve  avoir un.deux,  en  donne 
deux  àfon  tetond  voifin  igauche  ;  &  celui  qui  a 
na  trois.,  en  donne  trois  àfon  tfoifieme''voifin  âù 
gauchie  ;  i  l'égard  dé  celiii  qui  a  un  quatre  »  il  met 
aenx.de  fesîeton&aa  corbillon  '^  un  cinq,  y  en  doit 
un  von  Cx  deux»,  unfeptun^  un  huit  deux.,  SLva^ 
Miif  un  :  on  obfei  veexaÛemeni  de  payer  »  &  de^ 
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litre  payer  »  après  quoi  le  Joueur  ï  la  droite  de  celoS 
•4|ttiainllé,rainaire  les  cartes,  &  m^.  Le  couple 
^ue  de  la  mèmn  fone  ^^  &  chacun  mêle  à  Ton  tour^ 

Ceux  qui  ont  perdu  tous  Ue  jetons  font  morts  t 
ma»  ce  n^êft  pas  à  direc^'tls  ayent  perdu  entière- 
miru  ,f fpérante  »  puifqu'ils  peuvent  ferirre  par  j# 
'mo^en  de  l'as  que  fon  voîfin  à  droite  peut  avoir  p, 
&  qui  lut  procure  un  jeton ,  ou  par  on  deux  que 
fon  fécond  votfin  à  droite  peut  avoir  ,  qui  !in  ei» 
Vaudroit  deux  »  ou  bien  par  an  trois  que  fon  troi« 
fieme'voifîn  à  droite  peut  avoir  »  &  quilni  en  vaiH 
Tirdîttroî»/  j 

Un  Jôuenr  avecu» feu^jeton  joue ,  coimne  ce*^ 
\a\  qui  en  a  encore  dix  oti  doute  »  fit  s'il  perd  deux 
fetofis  ou  trois  d'un  coup  ^  en  donnant  celui  qo't^ 
%f  il  eft  quitte. 

Les  loueurs  qui  font  morts  n*OBt  point  de  car<* 
ies  devant  eux ,  ni  ne  mêlent  pas  encore  que  leuv 
tour  vienne,  que  lorfqu'on  les  a  &it  revivre ».au« 

Îuetcas  ils  jouent  de  nouveau ,  fit  celui  enfin  qui 
^rut  re'fle  aVec  quelques  jetons ,  eft  celui  qui  ga.* 
JËoe  la  partie ,  ot  me  ce  que  cbacan  a  mb  poufc 
uiptife» 

L  E     J  E  U 

pE  LA  LOTERIE^ 

V<^cr  fans  contrent  te  jieu  de  cartes  le  plni 
amufant^  fit  d*iQapltts  grand  commerce;  1* 
Waaté  de  ce  jsa  confifte  \  ^uer  dix  ou  douze  V 
6u  davantage  mime  ft  Ton  pentiu  fit  ]^s  moini 
èe  q^ktte  oadnq^  f 

Cm  prené  ponr  cela  dedx^eitx  d\e  cartes  od  foHt 
tiiures  ks petites,  ï^m  fert  pour  taire  Içtlou  de 
k  htterte  A  &  l'autre  hs  iiiOetv 
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DE  ÏAHIiOTtfRIE,      i^§ 

K  OuwwiMrfftadre  un  cemiit  noiÂbre  de  je*  - 
Ipo^  E^iisQuinoiM  ;  c'eft  à  ta  yoloot^  des  Joueurs 
fifcPtiièi£iîtTabîr.pexqu«L'<Mi've*t^- ^ 

Les  conremions  faites ,  chacun  donne  les  fetoiilf 

une  boëte  ou  Jbourfe  au.«aiicai  itfik  table,  ils^QBÀ^ 
90fhnt1eiaMi  de  h  ïpitfm    >  \ 

u.  Chacun  étant  rafigé  aiKour  de  la  taMe  ,  dtvat 
4es  Joneurs  prennentun  jeu  de  cartes ,  &  comme 
l^p'îfnfoneLpas  h  quâies-dpoaera^  6l  qvTû  tiy  a  nid 
avanuge  d'être  premier  ou^erniec  »  ^iA  tae  hoiH 
9àtàikf^^m%fmtfii9m%  à  qiii  ëtl  ptelnKaies  cartes* 
u^f^^stÊtê^yà^Mptk^  nvoirMeithàttiile|caitès, 

È^tftckNiperjp ar  1^ Jonetmfdelà  jfcincte  »  tfÀ  ott|| 
{yiu%àa  caises^m  des^foneors^ribue  de  ïvÀ 
4e&  inwL  decartes,  oneearte  à  chaque  Joueur ,  tou** 
tes  ces  cartes  dotveifc  .reiler  couvertes ,  &  on  Icf 
ffiellc  (esioiiî;  quand  ces  lois  fom  -âinft  étalés  fiyr 
kjable^xliacnii  cp^jen  n-oo  rU*4«vis  defot ,  eft  li4 
|M  dyanettsè  le  mom^e  lie  )^<ms  que -bon  Iql 
6Embic!,.ef»'oUervie*  far  toot'qu'il  y  en  ait  de 
pins  grorleamR  qae  jiea  autres  j  4c  d'en  mêttrf 
d'égaur  le  moins.  qn'oA  ponrra. 
.  Les  lots  atofi  taxés ,  cjshû  qui  a  l*kfltre  ten  de  car» 
^es  ém^^àStatànm  à^ckiica^  nne-  ^  %n  «rpeUè  celle  là 
les  bllUis.  •<       ■'*-:'*.- 

Chacun  ayant  pris  fa  carre,  on  tourne  les  lots. 
it  pontiors  chaque  îoneor  »egard<K  iî  fa  carte  A 
conforme  à  qt|^que  cart^e  de  celle^  qui  compofent 
tes  lots  ,  c'eft-à'dtre ,  que  s*it  retournoit  un  valet 
de,t.refle,  Mpe  d^tpe.de  ^oeur  «  u?  ^  .de  .^qu#> 
nn  %oî|^ei7e|e^|^iXi}ec^reilu  un.  quatre  ilê  ^ 
coeur ,  un  trois  de  pique  &  un  deux  de  carreat» 
qui  h^xà^  fe^q|»*^éki£4u»iceiii  '^^ubaucoient 
kur  carte  pareille  à  une  de  celle* la  »  empoiteroî^ 
teip^nÉrqn&fiit  b^ecèffutv  i   •    •  •*■ 
,)  Après  quoi  chaque  fQxxesm  quotient  les  cattefr,, 
«asulSa  celks<Bn^nl4elenîau  »  9c  reee 

N6 
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m^^P^^^y^^son  étale le»ipiftdciiiéiii«,ii^Qi» 
les  tire  avec  lesl^lleAi.;  aiiffi  qulM  rmt  dé  reÉ4 

,   2,  4es  lot^  qui  Q;oii«|Mit  étâtifétTefiesi,  6c  fm 
i^u^,au-/oRiiletbtetfrie^ , 

Cett«  manœuvre  dure  )ufqo*à  et  ({tn4&foiM|  d« 
{^loterie foittom tiré»  aprè^quorckacua  regarde 
ce  qu'il  gagne  ^  &  le  retire  »rec  Targem  de  le 
PfifiÇ)  r  4q|i|,  le  J9aeiiri  qui.  tire  la  btiem  ^  4o«l  A| 
ifurferfic^jeiKr^pmdfe..  .ji..        r 

.:  l^:W/qi»iQMpii|f|ie4tiretr^i:,iaô^ei»€feifi#^^ 
n^  q4!!w^  çauf  ptot  J^îUm  à  chaque.  ioMar  ^  Jm 
bpr  eijbtfo^n^deiutiMiif^aj  Um  q«i^re^t>€baeaii^ 
niiie^pri$  ITaufiret  fuèvânt  qe*«a  veut  inre  toee 
b  partû^i.  hi  groffeor  des  leta^oatribuebawKï^ 
f  udi  à  faire  finir  bieur  tôt  une  partie» 
^  Ce  jieu  efi;  très-amufant  »  6l  ne  donne  pa»  vaê 
plaiÀr  laédiecre  ;.  il  y  aliey  d'dpéier  qn*âliera  te^ 
ça  fav^rablemem^^  n'y  aTanttd'aiUeuceiiuUe  ài(^^ 
ûçulti  qi4  puifTe  eo^péclier  d'y  fouer  cet», mimée 
licuMla  vivaciié ce  petmei pas  la  flK»kidi«  upiica^ 
tien ,  puifque  tout  àk  bafard  à  ce  jeu  ;  mais  ua  iia«i 
£ud  où  l'on  ne  rîfque  de  perdre  qve  fort  peu  de 
iil^fe,  fi^oMttmpmlarpefteeftbecftéeiuiicttrt 
lâin  noiribrt  de  marques» 

a>E  MA  COMMERE; 

î. .    •  .  .  '-  ,      :   ^       .   •      *^.      ^       .•    '  .    î'.. 

C£  jeu  a  ne  forteraiid;ftfieii  kâàtair  <fai>.CSeaik 
merce ,  fit  quoiqu'il  ne  ibiegiiere  joué  que& 
jfacieeitaittes  gens^^iLttelayEaBaad'éaei  tnkii^sii^ 
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DE  MA  COAfKTERE.     jof 

tlihtif  yflc  lefimiqo^on  aeq  de  bidoonerimtoiir 
wmTeaa,  povrra  engager  pktfieimperfoiuictàe« 
fiâfe  ltiir'di««r|rifliNiicttt,.éuBit  d'ûttturs  anjea 
loft  aîfé  y  &  auquel  onaê  peat  pas  beaacoif  fn^ 

OnienoBime,  wmCvmmtn^  setOÊmeét^mêif 
paraequekovcrerprit  de  ceîeuiietead  qli'icber» 
cher  à  s'accomoKfder  »  comme  oa  Terra  dans  !• 
lUte. 

1  PoarioiieiPèce)e«,3lMirtii^)eQeiider,oii  il 
jr  aîtdoqoame^dkeoz  caitci. 
'  O»  peut jrjœer  fepto»  Imtt  perfonaes  àla Mt; 
ckacmi  pread  mm  mfèn  qui  tk  d'autant  de  jetona 
qoe^onTeoty  <t  T^n  tek  yaleir  chaqne jetoaè 
prvpofftio»  de  ce  que  Ton  a  inttotion  deperdre  oit 
gagner  ;.  Ton^  fe  règle  égdement  là  •  deflns  poor 
mettre  peu  on  beaucoup  an  jeu  pour  celui  qui  ga«. 
i»c. 

Après  aroir¥»qiû^fera^cetttroniîeftii£ûre; 
mÊeëc  fait  couper  le  loueur  quiefi  à  fa  gauche  » 
après  quoi  il  donne  à  ekacmi  trois  cartes  l'une  apr|# 
loutre»  ou^toutes  àlafois^  &  enfnite  il  met  le  ta- 
lon fur  la  table  fan»  en  tourner  ancuae  carte  j  a'jr^ , 
ajant  point  de  tr locfiplie  à  ce  jeu^ 

Les  cartes  étanfdiAriSuées  ^  on-ae  foage  ploa 
qn*à  tirer  au*  point ,  à  lafequeace  &  au  trîcon  ;  la 
sriconjemporte  la  fequence  »  la  fequénce  le  point , 
&  toujours  le  plus  tort  quand  il  y  en  a^dbuz  delà 
mime  bfon  ,  emporte  kt  plas  foible  ,  ou  celui  qui 
eft  premier  ies  deux  l  la  droite  de  celui  qui  mélei 

Voo$>obferrere»qne  l'as  eft  au-deilus  du-rot^ 
te  qn*tl  Tant  onee  peFats.         '  •      - 

lie  Point  en  ce  jeu  confifte  à  arotr  en  maintroia 
cartes  d*uae  cattlenr  ^  ce  qi£on>  apeUeautiemen^ 
fiiun 

:Lh  StfÊiêacê^  eft tffofe  cartes  dans  leur  ordre  nati»^ 
wA  t  comme  as-,  roi*  &  dame  ;  roi  ,.dame  &  Talec;, 
€ia%.fii  &  ti^t^-cc  q(iks*apcUe  uneticffoe  aà.fV' 
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Î0t  LE    JE  V 

quet  ^tY<eecetM  différence  qtï'il  foat  qti^Q  Kfkt 
les  tierces  foient  d'une  oi&ne  cotileiM; ,  &:  qntt 
•'importe  pas  à  cefeu^  pourvu  qiet  tos-caitenii 

Le  rrico/i  td  trots  as,  trois  rois ,  trws  dix ,  «# 
tréîsaulstr cartes d'onemlàieiiuoîere* «^  *>.  i  O 
*  Pour  s'^mommmder^  &  tAcher  d'ayotc  ies  afiiMf» 
ges  qu'on  vient  de  matcpier»  diactin  arrange  fé» 
cartes  ,  &  voulant  fe  défaire  de  celle  qui  l'accoaif^ 
mode  }e  nioms  ;  Je  ^premier  «ti  cmlt^  1»  predd  àm 
fon  jeu  f  &  dit  en  la  donnant  à  :&n  cempagOMi  ^ 
^oke  :•  Mm  xônimft  \  sec9mmoJt!f[^mpà  «  ât^  feu 
compagncm  M  i«adèla  place  la  car  te  de  fen^ewin 

Ïlos  inuttfe  ;  &  s'iitt^a  pas  ^a  ]f âtsefatisÛit^jl 
lit  la  mente  chofe  k  l'égard  de  fon  coaspapi^  k 
droite  ^  &  aînfi  des  amres  itifques  à-ce^eqnel* 

S 'un  des  loueurs  ah  pencontr^uc|u«lxas  tlital* 
]  jeu ,  &  eagne  la  Partie  »  (i  perfonnen'a  paatofl 
plus  haut  posm  que  lui  ;  ou  féquencémi^GitcmU 
,  *  Vous  obferveret  y  coméne  il  a  été  défà^,  Cfm 
IfS  tricoff  gagne  par  préféresceàla  i'équencr;  M 
C&quence  au  point ,  dt  cetut  qut  alapriioaucé  l'eni"»^ 
porte  fur  l'autre  en  cas  d'éealixé»  ' 

Celui  qui  gagne  le  pomt  ur e  la  pot^  leiilenieiit  f 
•dm  qui  gagne  par  une  féquence  tke  nonrieule  -» 
ment  la  poule  ,  mais  encore  un  ^ëtoii  de  cit»4wt 
Joueur  ;  &  celui  qut  gagne  partrrcbnr,  gagne  outr# 
k  pmile  d^ux  fêtons  de  chaque ioi^eur. 
I  II  faut  reiiiarquer  queibuvem  tous  Us  Joueora 
afM-'ès  avoir  bien  promené 'leurs  cartesincommo^ 
dés»  ne  trouvent  point  às^acçomtnoder  dèslapre* 
miere  donne;  6c  pour  lors  quand^on  ^énnpnvft 
4è  ne  rien  trouver  de  ce  cpie  l'on  dnercké yjtélu» 
^iafàit,  p^ewtfletalon  ,  âiL^tfvdoonemièàtha:* 
que  Joueur  qui  en  rend  une  enj>lace>en  commatti^ 
fant  par  kr  droiter^^  pur  le  éktaaêiàw  talo^  ;  îiidet 
les  cartes  édiangées  au  deiflb^  ;  .nws  tl  faut  4C^ 
celaieâdie  diin  comoaun  coafepcf  flàent  ^  < 
snem  oa  recoaunencerois  à  nii«lu» 
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DE  NTA  COMMERE,  jof 
'L»ifqa'on  a  'pris  ducan  une  noinreBe  ÔHte  da 
tatoiiyOQ  fakle  tour  comme  auparavant, cAi*ac*^ 
,  tmamodaMt  !'««  Paatie  ,  laCqu'à  ce  qu'un  cTtt 
Joueua  ak  attr^é  la poac ,  une  (iquence,  ou  tm 
tfkon ,  6i  i'en  pour rM  même  recommencer  à  es 
prea<ke  du  .laloa,  ^  kf  Joueurs  ne  s'aceomme* 
doient  pas  ;  mats  cela  arrÎTC  rarement  :  on  ne  Eût 
aoffi  guéres  que  deui  donftes  à  ce  jeu» 

Il  ii'y  a  point  d'autre  peine  nour  celarqur  donne 
mal ,  que  de  remtler  »  &  îorique  le  jeu  eft  recon* 
Bff  ùsax ,  le  coup  -ne  raat  pas^  mais  les  précédent 
font  Wns;  &  fi  même  le  coup  on  le  yea  reconnu 
bux  étoit  fin» ,  c'eft^à-diie»  qne  quelqu'un  eût  g^ 
gaé,  le  coup  ieroitbon. 


L  E     J  E  U 

DE  LA  GUIMBARDE. 

AUTREMENT  DIT  LA  MARIÉE. 

LE  nom  que  porte  ce  Jeu ,  marque  aflez  l'en* 
jouement  qu'il  renferme ,  lorfqu^on  le  joue  ;  le 
Mot  de  Gaimkardt  ayant  été  inrenti  pour  figaifier 
«ne  danfe  qu'on  d«uoit  aucref<nft«8c  qnî  étoit  rem* 
plies  de  poduresdirertiflantes;  ou  apetie  encore 
ce  jeu  la  Afank  «.parce  qu'il  je  a  iusmariage  qui  em 
lait  l'aTanta^  principal. 

On  peul  >ouer  à  ce  îeu  depuis  cin^  ju^^n'à  huit 
eu  neuf  perfonnes,  &  en  ce  cas  le  jeu  de  cartca 
avec  lequel  on  îoue ,  efi  coanporé  de  toutes  les  pe^ 
^es/mais  firona'^qnecioqoo^yonenetere 
fontes  les  petites  jiifcpi'aua  fia  eu  fept ,  pourva 
qu'il  en  refte  ^fiea,  pour  faire  un  uloa  raifonaa&lf.. 
*  ttfant  prendre  tt^iestm-nomlKV^  de  iètoM/ que 
Iba  fait  valo»  à  proportion  ^e  i'oQ  Tent  )Qu^ 
jposonpetkjeuii. 
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Î04     .         L  E    J  E  U  : 

<  C«b  hkamà  cinq  efpeces  de  petites  bettes  ^0^4 
rét ,  on  de  lançon  d'une  c^^m  ,  dont  l'une  Ait 
foupk  gbimbarde  »  qpi  eft la  mariée ,  l'autre  ponr 
le-roî,  l'autre  pour  leibu,  la  quatrième  JHMir  le 
nariage ,  4Sc  ladermerè  pour  le  point  ^  &  lei  b<le^ 
<et  feront  rangées  fer  le  t^Ieencetteaiamerji^ 

FIGURES    DES   «OETES^ 
;   ie  Poini..^^^.  Le  Mariage.^ ^.  Lt  Fou..^ 

kiRoLn.^I^Guimharde^*... 


Chacoft  des  looeors  met  un  îeton  dans  cbaMt 
boete  9  enfuhe  oaTdit  k  qui  fera  ^  6c  celui  qui^oit 
mêler  ayant  batto-le»  caries ,  fait  couper  celui  qui 
eft  àlaganche^donne  à  chaque  Joueur  cinq  caf« 
les-,  par  trois  ^  deux  ;  après  quoi4l  tournellcai^ 
te  de  deflus  le  talon ,.  &  c'eft  cette  tourne  qui  fait  ^ 
la  triomplie; 

*  ,  Mais  »ranr  que  depaier  <»itre ,  il  e(k  bon  d'exl* 
cliquer  les  termes  de  ce  jeu. 

*  Le  point  eft  troie ,  quao^  ^n  cmtfcartes  d'tmc 
mime  couleur  ^  une  ni  deux  ne  font  pas  point  t  & 
ie  pku  haut  point  emporte  le  plusbas  ;  &  lorsqu'il 
£r  rencontre  égal ,  celui  ç^t  ^  la  main,  gagne  le 
point*  ,  , 

Le  mariage ,  eflr  lem  &  4a  dame  de  ceenr  et» 
«ttin.;  c'eft  u»très->grand  av-antage. 

*  On  âpelle  le  fbu^  le  ralet  de  carreau» 

;  Le? ovj  c'eft  leroi  de  ceeur  y^nommé  ainfi  tont 
jMiirt»  parce  que  c'eft  l'époo»  de  b  guimbarde^», 
fut  eft  te  dame  de  ceeur..  ^. 

:    Après  donc  qeecliacihr a*  refu  les  cinq  cartes; 
~  éique  k  tourne  eft  faite»  chacun  regarde  dansToa 
'p^^i^iïv^j  a-  point  quelqu'un  de  ces  je^x.  deai: 
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«n  If  foa  ;  iU  pep¥«ot  arriver  tous  cinq  ta  on  ML 
coup  à  un  Joueur  ;  comme  ft*il  avoit  le  roi  »  ki  de*. 
iBy^4e^eMir»  le  valet  de  c^tau ,  &  un  ou  deux. 
%ttC^  c;fl*^>4»«ur  |iii£yre  le  point ,  il  tirerpic  pour 
fes  coeurs^  fupofé  que  foo  poipt  (&t  bon  ,  la  boëtt> 
4a  pf|iai;poiiff  l»i?i|eft  À  carreau,  laboeteAi 
6>^^^t  le  roi  de ccBui:» celle  du  roi;  &  ppur  le 
dame  celle  de  la  Guiiiibarde,&  enfin  pour  tout  les 
deux  enferoble  •  celle  du  mariage  ;  &  lorfqu'on  a 
«piclqi^sn^  de  fes  avamages  féparémenc  ,  on  les 
tire  à  pjoporùon  au'on  en  a ,  en  obfervant  de  les 
étaler  fur  râble  areAt  que  de  les  tirer;  enfiiiteclia* 
c^n  accu^  Ton  points  &  le  plusbautPempone» 
éôinme  it  à  déia  été  dit.  ' 
.Après  que  le  point  eft  levé ,  on  met- an  fendf 
^lacua  un  jeton  dans  la  même  boëte  «  &  ce  font 
<ies  jetons  que  gagne  celui  qui  ley  e  plus  de  maiae 
que  les  ai^tes. 

'  Obfervez  qu'il  faut  pour  le  moins  faire  deux 
ijAains  pour  remporter;  car  fi  les  Joueurs  n'en  font 
que  ch#cua  une ,  ce  foad«  demeure  dans  la  boëte 
pour  fer  vif  au  point  le  coup  fuîvaat ,  &  fi  les  deu» 
loueurs  avoieiit  ^t  deux  mains  cbacaa  »  celui  qui 
les  auroit  faites  le  premier  ^gagneroit. 

La  Guimbarde  eft  toujours  la  principale  trioai» 

fe  du  îeu  en  quelle  couleur  que  foit  la  triomplie  ; 
roi  de  cceur  en  eft  la  (econde  ,  &  le  valet  de^ 
'iUrreeu  la  uoifiéme,  qui  ne  change  jamais  ;  les 
antres  certes  valent  leur  valeur  ordinaire  ;  &  les 
as  font  inférieurs  aux  valets  &  fupétieu^a  aux 
autres  cartes ,  comme  dix ,  tieuf .  &c. 
.  Le  premier  à  jouer  commence  à  jouer  par  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'il  veut ,  &  le  )eu  fe  continue  à 
louer  comme  à  la  triomphe  ,  chacun  pour  foi ,  Se 
ilichantautant  qu'il  eft  poiSble  de  faire  deux  maioa 
fr  dayaj|t)ige  «  s'il  peut ,  a&^  d'emporter  le  fond. . 
.  'Outre  le  mariage  de  la  Guimbarde  ,  il  s*en  fait 
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mcàm^êiâl^H  ^  comme  »  par  \Bxefif|rie  ,im(^^é^ 
]ùp€  on  f ôi^é  carreau ,  de  trirlc ,  oa  pi^ut ,  fc' 
qulc  lâ'dame'^de  Tane  «o  de  Tatîtré  de  ces  peituures» 
«  de  la  même  couteor^  tombe  deffos^c'eâ  ti«  mé^ 
r^ge ,  oiliTt^ue  lorfqa'îlt  fe  vràilvÉttr  too»  det^ 
«lis  unt*  même  main.  >  >  \        .     A 

»  Oh  achèvera  de  tr<:?i«Fer  ëaftfr  Jet  Régies  de  é4* 
jèè  .  c^qoi  femblétnaiiq[uef  ^tf  ITettfiereifaHifac-fc" 
tîôn  de  tèux  qui  Jevoudrom  jouen 


R  E.,G  ;-  É  S    D  XI 
DE  La  G  UIM  B  ARn^{ 

t.  C*IlarHyetnimaHagéenjoa»i(tetcftrtes» ce* 
^  y^  loi  qui  le  gagne  ,  tife  un  jeton  de  chaque 
Joueur ,  hors  de  celui  qui  a  jecré  la  ^iame  ;  fi  on  %* 
ce  mariage  en  main  ,  perfonne  n'eft  excepté  <le* 
^^er  ce  jeton.  * 

^  il.  Celui  qui  çafç»ne  Un  mariage  ^r  triomphe  , 
lié  ga^e  4u'dn  jeton  de  ceuKtfui  «it  jette  le  re* 
ft  la  dame. 

Ilî.  Il  n'éft  pas  permis  de  couper  un- mariage 
avec  le  roi  de  coeur ,  ni  avec  la  dame  ,  ni  avec  le^ 
vàlct  de  carreau. 

vIV.  Quia  le  grand  mariage' en  main  ;  €*eA-4«» 
dire ,  le  ^orôt  la  dame  dé  cœur  ,  tire  deux  jeifotof* 
dé  chaque  >dueur  »  tii  îoutntlei  cartek-^  outre  iee^ 
IMëtes  qu*il  a  gagné  :  quand  on  le  fait  ftw  la  tâUïe  ^* 
îPn'eit  vaut  qu'un  ;  c'eft-à  ^ire,  brique  le  roi  d* 
coçup  eft  levé  par  la  Guimb«rde,qui  par  un  privifé^ 
ge  à  elle  feulement  accordé ,  enlevé  le  roi  de  coem** 

'  V.  On  paye  un  jeton  pour  le  fou  ,  mais  ftindl^ 
reftementce  fou  va' s*enfbarquer  daf»  le  jeu,  6c 
qu'il  fc^t  pris  par  le  roi  ou  la  dame  de  cœur ,  il  ne 
gagne  rien ,  au  contraire  il  en  paye  un  à  tdui  ^ 
Pemporte»  •  ^     -      •  .  ,i  .,     r^ 
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VI.  Pour  £ûre  an  mariage  en  jouant  les  carttfy 
I  £Mt  que  le  roi  &  la  dame  de  la  mtmê  couleur 
tombent  immédiatement  Tune  fur  Tature ,  finos  le 
mariage  n'a  pas  lieu» 

VlLCeluiqoîa  ladamed*un  roi  qui  Tient  d'Itre 
}oné  ât  doit  joaer  immédiatement  après  «eft  obli- 
gé delà  mettre  pour  faire  le  mariage ,  nutremeat  il 
payeroit  on  jeton  à  chacun  pour  aroir  ronipu  l« 
mariage. 

VIIL  Celui  qui  renonce ,  paye  un  jeton  à  chai» 
que  Joueur. 

IX.  Celui  qui  pourant  forcer ,  on  couper  fur 
ène  carte  jouée ,  ne  le  fiiit  pas  s  paieua  jeion  à  cImh 
que  Joueur. 

•  '  X.  Celui  qui  donne  mjd ,  pMeun  jeton  l  chaque 
Joueur  ,  &  mêle  de  nouveau. 

XI.  Lorfqne  le  jeu  eft  hux ,  le  coup  oè  il  eft  dé* 
èouTcrt  &UX ,  ne  vaut  pas ,  s'il  n'eft  achevé  de 
jouer  :  mais  s'il  eft  achevé  déjouer ,  il  eft  bon  de 
inlmequeles  précédens. 
'  Xri.  On  ne  doit  pas  jouer  avanrion  tonr,  & 
èelui  qui  le  fait ,  paye  un  jeton  à  cbacim. 

Telle  eft  la  manière  de  jouer  la  Guimbarde  ;  les 
Régies -en  font  fort  aifées  ,  5c  ce  jeu  ne  demande 
p»  une  grande  attention ,  ce  qui  fait  efpérer  que 
Ton  s*en  fera  un  amu(ement  gracieux  «  Si  que  Toit 
y  jouera  avec  plaiûr,  étant  un  des  jeux  que  notis 
avons  traité  «  des  plus  dtvertiflfans  ;  l'on  n'y  aura 
pas  joué  éent  ou  trois  fois  que  Ton  le  fçanra  par* 
Âitement    ce  qui  le  rendra  encore  plus  graciées 

S>nr  peu  d'attention  que  Ton  veiliUe  faire  à  ces 
égîes. 
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,P^  1.4  TRIOMPHE, 

IL  y  a  pbfieurs  manières  de  jouer  à  la  triomphe  n 
4}utont  toutes  quelque  raport  enfeurble,  tnait 
qui  différent  auffi  en  plùfieurs  choies  eflentielle^ , 
4e  qui  fer»  qu'o^  fpéçifiera  les  différentes  manierez 
40<itp«  peut  yj,ouer«  Voici  la  tnamere  dont.  9a 
foue  à  Paris. 

i  Oaa.ua  jeu  de  cartes  ordinaire  ;  c'eft  à- dire» 
des  cartes  comme  au  Piquet ,  dont  la  valeur  eUna^ 
tordue  ;  le  roiemporunt  la  dame  ;  la  danîé  le  ya« 
letV'le  valet  l'as;  l'as  le  dix;  le  dix  le  neuf;  le 
iituf  lehuity&letiuitierept.  .        ^ 

Ce  jeu  fe  joue  un  contre  un  «  ou  deux  contrf 
4çux,  &  quelquefois  fjnémt  trots  contre  trois  ; 
lorsque  l'oa  joue  deux  contre  deux  ou  trois  contre^ 
%&0\$  ^^cwixqùï  fontenfemble  fe  mettent  d'un  côté 
deia  table  ,  &  les  adverfaires  de  l'autre  côté.  lU; 
fe  communiqMent  leur  jeu  de  la  vue  feulemeiu^ 
^en  entendu  ceux  d'un  même  parti ,  Se  jouent  en» 
fyit»  &ivant  le  rang  oh  ils  font  ;  enfin  foit  que  Von 
jpue  de  U  (or te,  ou  un  contre  un ,  où  commence  à^ 
h^tun  lef  xactef ,  poor  voir  à  qui  fera  »  &  comme 
ç'eft  un  défavanûge  de  donner ,  celui  des  deux 

Façtis  qui  coupe  la  plus  haute  carte  »  ordonne  à 
autre  de  faire  ,  ce  qu'il  fait  après  aroir  mêlé  lei 
cartes  &  fait  couper  fen  adreriaire  ou  celui  qui  eft 
à  fa  gauche  >*  s'ils  font  plufieurs  il  donne  à  chacun 
des  Joueurs  cinq  cartes ,  &  en  prend  autant  pour 
lui  par  une  fois  deux  &  une  fois  trois ,  &  enfuite 
tourne  la  première  carte  de  dèfliis  le  talon  qui  ùk 
la  triomphe  &  qm/eftedefliislt  talon» 
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^  Enfnite  (e'^rtimèr  k  Jouer  )ooe  telle  cane  de  foft 
feu  qu'il  jyee  à  propos ,  6l  dont  les  autres  Joueurs 
tmt  obliges  de  fournir  ,  slls  en  onr ,  &  de  lever , 
t*tts  en  ont  de  plus  haut  »  ou  dé  couper ,  s*iU  ont 
des  Triomphes,  en  c^  qu'ib  n'ayent  pas  de  là 
.  couleur  iouéè  i  5c  celui  des  deux  Partis  qui  a  fait 
trois  mains  ou  levées ,  raar^pie  un  jeu  >  (k  sH  £n^ 
eût  Tole^ilenourquedeux»        ... 

n  efi  loiûble  à  Tun  des  partis  qui  a  nuurais  jeu  , 
de  donner  le  jeu  k  l'autre  ,  5c  fi  le  parti  contraire 
bu  le  Joueur  adrerfaire ,  lorfque  l'on  joue  tète  i 
tête  ne  vent  point  l'accepter ,  il  perd  deux  jeux  , 
ïlIlneCmpaslaTole,  auheuqu'il  gagneusjeu^ 
•^  l'accepte.  t.      ^ 

-  Voici  les  Régies  qu'on  doit  obferrer  en  jonaat 
i  la  Triomphe.  i 

'  L  Lorfque  le  jeu  eft  &ux ,  oiFqa*il  y  a  Quelque 
carte  tournée ,  on  reméle  «  les  coups  precédens 
Ibnt  bons»  ^  -     t 

f    II  €ehri^i'en  mêlant  dôme  plus  ou^meins  éê 
dKies  à^un  des  Joueurs,  ou  eniBp  <lonne  mal-» 
perd  un  de  ceux  qu'il  a  ^  s'il  en  a ,  ou  le  parti cen^^  ^ 
tNûrelemtrtttfe. 

'  III.  Celui  qui  entreprenant  la  Tole  ne  la  fait  pa%* 
perd  deux  jeux 

1    ly  *  Qui  joue  aVSuit  Ami  tour  perd  a»  yen. 
«  '  V.  Celui  iqrtt  en  foumifliint  <f  une  couleur  péril 
k^eir  &  carte  iouée,  Stneln  lere  pa» ,  pèi4né 

"Jeu.  : .    >  i  ^  .  >» 

VI*  Qui  n'ayant  point  de  la  couleur  JMiée  peot 
couper  £l  iifrci>upe^as»  4ierd  un  ieu«  eocorg..^u6 
celui  quia  joqé devant  lui  eût  coupé  d*une  Trionw 
phep^ûs  forte  que  la  fienlie. 
"  '  VIL  «Celui  4^1  tefionce  perd  deux  îe^x  ;il  pe>d 
1i  pàf^  ^  qtiàÉd'^ott^  en  èft  convenu  en'  commenr* 
çattt.  ''         '•     '•  • 

*  -  VKf;  Celti  qui  feroît  forprîs  à  ehttnger  h»  carw 
les  de  fou  jeil  cVecfoft  comp^on  »  ou  ae-pteai*! 
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t  det  ler^déjà  ùlhcs  ,  perdfoit  iâ  partie.   ^ 
IX.  Qui  quitte  avant  de  finir  la  partie  «  la  perd; 
Il  y  a  de  la  fcienct  de  bien  conduire  fe  jeu ,  ic 
il  demande  plus  d'attention  qae  Ton  ne  penie  pour 
Itre  conduit  comme  il  Caut, 

La  partie  ordinairement  eft  de  cjnq  i«ux  o)r- 
points.  Lonjotië  autant  des  parties  que  l'on  veut*- 

■   '      •       '    ' 

Autre  manure  de  ^ouer  la  Triomphe. 

CEtte  manière  de  jouer  ce  jeu  eft  plus  connuf 
dansies  Provincesque  la  pr^édesfe  i  elle  a 
généralement  toutes  les  fi^t%  de  lautre^  le  jen 
de  carte  en  eft  le  même ,  on  voit  de  la  même  ina* 
aieiie  à-qui  fera  /Ifoli  y  doUne  cîaq  cartes  égale* 
ment  à  chaque  Joueur  ,  &  la  feule  différence  qii'4 
y  a ,  c'eii  que  Tçir  peut  y  jouer  qjiiatre  »  cinq  »  oa 
plus  de  Joueurs ,  fans  être  pour  cela  les  uns  avec 
les  autres,  au  contraire  chacun  fait  fon  jeu,  jc 
farine  deux  dea  Jouei^s  font  dfiu|  kvées  ^j^n, 
celai  qui  les  a  pimôt  faites ,  g^nelji  jeu  &;jeniarr 
^ttc^çmme  s'ilen  avoit  (iittrois. 
-  Vous  obferveiez  que  celui  qui  ren<>^ce  )ou<  fiûf 
#'aiQtres fautes,  par  lefquellesil  doit  perdre  quel- 
que  point  »  s'il  n'en  a  point ,  les  autres  «'augmeo* 
tent  pas  pour  cela  les  leurs ,  ma»$  loi  (que  celui  xiui 
mi6nt  la  faute  en  gagfi^,  il  neJes  fnarque.pas, 
fufqn'àceqtt'il^iCati^aitl  ceu3(,qû'y^ev<^ît  pren* 
dre ,  ce  jeu  efl  fort  divertiflant  ^  &  d'un  grand 
«on^merce.    ,  :    . 

T  III  II  I  I       I     II    ' 

Autre  manière  de  jouer  à  la  Triomphe. 

CEtte  «aa^ere  de  jouer  efl  femblaWe  è.fe  pré^ 
.cédfiHÇ«.en  cequeçhjque  Joiïeuiç  j^fpç^ 
foi  y  mais  elle  diffère  en  ce  que  les  as  font  les  pre^ 
emeresf  canes*du  jeu  «  &  qu'ils  lèvent  les  Rjq#  )  lea 
\  cartes  fiûvent  leur  ordre  ns^ur^  .   i 
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II  y  «HBêae  no  arastags  pour  celui  ^  £ût  » 
,Ctt,c<  qo'aprèa  tToir  donné  les  cartes  ^  font  an 
.«ombro  dt  m^  s*iL  retourne  on  A»*  U  pil^  c'eA- 
,àr dure, U prend  cet  As^^£m  û  Triomphe»  & 
écarte  telle  carte  delnn>eii  <pi*ilittgeàprop9^  4U 
#laç«w 

.  :  S'il  y  avoU  mime  an  defibus  daventag^de  caiy 
tes  de  la  même  couleur  en  tournant  ian*  interruph 
'lion ,  il  les  prendroit  en  remettant  fous  le  talon  au*- 
e^nt  d'autres  ^ane«  de  fon)eo.  > 

11  en  eft  de  même ,  fi  l'un  de  cens  qqî  îouent« 
A  Tas  ^  ia  Trto^ph^  en  main  ,  il  pille,  aaffi» 
^efi-à*diffe^  ilpreiKLla  Xriompbe  letouinée  $c  \m 
icar%es  quîiuiv<at,qoi  font  de  la  même  couleur , 
Hm  tm  mettant  autant  .fous  k  talon  qu'il  en  a  pieis , 
•nfio*  qu'U vn'ait  pas  plus  de  cartes  qu'il  faut  dans 
/oe:)eu.  :  on  afMJIe  cette  manière  de  jouer  à  la 
T|i{pf|iphe>ieoef  à/'^^fai/'ii/ryoniouedurefie 
les  cartes  comme  àla.premiere  manière,  &  l'on 
/êMi  pftriied^eanU&  de&  pcude  points  quti'on 


X?on  peut  eflcow jouer  Je  Jeu  de  cette  manière.» 
.4l:fa0sîfMie9n  l'Aj^alpilk.»  en  pourra di?erfifier 
A.faîoner^taniôt  d'une  £açQn,tantôt  de  raiitre,eii 
fs/ouveoant  d'aroir  recour»  pour  les  Ré^es  f/^ 
néralea  »  aea  lUgks  qui  font  dsQS  la  premier^  ma* 
jli^TAïdk jeftiemPa^iude  ce  j^iè^  celui  delà  Aéte, 
(|ai»  pour  lAffa|Mrt-quU  a  àicelui^î»  dôiirétse 

lE  JEU  DE  LA  BESm. 

-^  £  îeiMie.dfttMpdeipi^  m»âis  d'atteetfoi^  q^e 
i^r^depsati^iie  «.pour  le  jouer  comi*e4  faut.  *r 
..  .'P«a«  di^M«apellé:ce{endeU.Jei1ie,^cau^ 
.9ié«ro/aiii£fâBy«ntg»gi»fr  cataiiaitf  jouer  «m 
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^ftti  ;  mis  jt  M  puis  compreodrc  jpoiÉf^plot 'ptf 
«m  contrafie  fi  (;raiMl  »  on  Tapdle  auffi  i*Ho8mit> 
à  moins  que  l'on  aeaoot  «t  voulu  iêkt  entendre 
^ar-là  que  rhocnine  quieft  un  Etre  rufonHâbie, 
^qui  cependant  ie  pi^viehi^ti  iiÊ^hytiuè^;ét^ 
vient  Cembiableà  unebêce,  lorfqu*!!  eft  déctiufteii 
-cfjpérànces  qu'il  cro^poit  Jbidn  tdttdèeSi  codime 
lor^o'un  loueur  fait  jouer  un  jeu  «  &  que  êémt^ 
-fen  attenteîl  le  perd  ;  mais  ce  n'eil  pas  ici  le'Mi 
de  philoibpher  ;  venons  plutôt  à  kUnamere  doA 
onjouec^i^u.  ^    -t 

L'on  joue  à  ce  iewi  trois'»  ^fiairJiy  cin^^fiicA: 
même  fept  perfonnes ,  <k  téi^cii'  il  ^iit^qé^l^ 
jeti-ioi't  cotnpofé-detDdmls  fiy  cartes  ^  &  quf '4ètoi 
^i  mêle  »  tourne  rav^^demit#e'«arte  qili  Ml 
^rtie  de  celle  de  foo  jeu ,  lalffant  la-  deroîert  pé^ 
4a  Curifufe ,  qui  eft  la  carte  de  de£[ous  to(it4ei|étt|; 
anais  la  manière  laplQs  belle  eft  k-^q^i^iUtfifiB 
'gracieusement  à  troisauffi,'  snirr.  )>  <'j-ji:i  r-î 
^  Leieude4iutft»at«c4eqtfekm^')o«t>44|Bait^ 
lorsque  l'on  joue  à  fepc,  eft  de  trente-fix  caMT» 
f^Hiim^  11  a  été  «^jfA^4i)^'C|^ï<MCïd«t»iiii^<te«tii4uf« 
-4|u'au  fil  :  À  eft  le  même  lor(qaè  l'#n  ^ovie^à^  fii£; 
•CAaîs  lorfqoe  l^n  )oûe  (k  cinq ,  il  eft  de.utiKe  detfat 
-«ommé  le  jeu  de  Çiquet»  tk  à'qeiftreAi  imni^hI 
•eft  de  vingt-huit^  parce  i»i^Ko^^ôSe3le»(eptU^n 
,{0]^ ;r<^-6iripopte  Ui  da«e vil<i^^iNmt4tiviMP^jte 
qraJefl'M.i'âs'le^]!^,  aiiUf^etiaii^ei^  ^^''q  «'^P 

Après  avoir  tiré  les  places ,  celui  quiâ^v^t  mà% 


4oîr  taftt  &  fi  peu  q*e  l'on  veut,  onsregle-^j^ 
lement  le  nombre  de  tours  que  l'on  a  deffein  dt 
■y^€t  i  enfuité  ci^m  qui  eft  à  tMth^^bm'  iâ  â^ 
tes^^  iprès  avoir  fait  couper,  te  j^cAMur-de^ 
^ganclM V  it  eà  diftr ibee^iùjj  à  cbaqtieJouêilr^ii'tt 
jkmAt'pv  deuft  foîa  dtitji >  &  par  ulitr^n^ies  4^ 

biea 
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Ken  par deox  ou  trois ,  oa  trois  &  deaz ,  ou  bien 
enftii  par  deux  &  par  une  enfuite  :  6c  après  cela 
dt«c  encore  j*  cela  dépend  de  la  rolonté  de  celui 
^i  ioasne  i  «nais  H  doit  donner  tout  le  long  de 
kf  arëeiîeia  mime  manière  qu'il  a  commencé. 
^  A  la  bétt ,  il  y  a  de  l'avantage  à  être  le  premier 
à  jouer. 

^  "Après  qœ  celui  qui  mêle  a  donné  cinq  cartes 
à  duque  joueur  ,  &  qu'il  en  a  pris  autant  pour 
bi ,  il  tourne  la  première  carte  du  deflus  du  talon , 
qo'il  laifle  retournée  fur  ledit  talon  au  milieu  de 
la  table  ,  &  c'eft  cène  carte  retournée  qui  fait  la 
Triomphe. 

r  Pour  jouer  arec  règle  à  la  béte ,  on  aune  afiïette  * 
d'argent ,  d'étaim  ou  de  faiance  retournée ,  n'im- 
p^l-te ,  éc  chacun  commençant  ,  met  une  fiche 
devant  (bi  ,  dont  une  partie  efl  fous  l'aiGette ,  &. 
partie  dehors  ,  ëc  avec  cela  deux  jetons  ,  un  qui 
fiiit  le  jeu  ^  &  l'autre  que  celui  qui  a  le  roi  de 
Triomphe  gagne  ,  encore  quil  ne  joue  pas ,  pour- 
ym  que  )e  coup  fe  joue ,  &  celui  qui  mêle  en  met  ' 
m  troifieme  ;  c'eft  à  ce  jeton  que  Ton  connoît 
cehif  cpii  a  mêlé  ;  lorfque  quelqu'un  gagne ,  il  tire 
cet  jetons,  avec  une  fiche  feulement  ^  &  ainfi 
d«s  autr^  ,  jufqu'à  ce  que  toutes  les  fiches  foient 
tirées  »  après  quoi  chacun  en  remet  une  autre ,  & 
c*efi  ce  qti^on-  apelle  un  tour  ;  ces  coups  où  toutes 
les  fiches  mifes  k  la  fois ,  fe  tirent  différemment 
par  eeux<|ui  ajant  htt  jouer  ,  gagnent  ^  &  celui 
cn^faifimt  jouer ,  h\t  toutes  les  levées ,  gagne  non- 
feulement  le  jeu  ,  mais  encore  tout  ce  qui  eft  fur 
le  jeu ,  même  les  fiches  &  les  bêtes  qui  font  faites  « 
encore  qu'elles  n'aillent  pas  fur  le  coup  ,  &  il  re* 
tire  anffi  un  jeton  de  chaque  Joueur  ;  il  ne  rifque 
cependanrrten  de  l'entreprendre,  puifqu'il  n'y  a 
aucune  peine  que  le  chagrin  de  ne  pas  la  faire  « 
l<»fqBe  l'ayant  entreprife  ,  on  ne  la  fait  pas. 
^  l^fque  cehii  qui  £ut  jouer  ne  gagne  pai  , 
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a  fa^  U  b£te  d*au»ifil  4i  îiicoiis  qvH  ww^tfîi 
gagner  ;  pac  txcinplt  ,  ft  k  co«p^4i»ir  iîa^^  ,^ 
cekii  qui  teroit  U  b^«  lorâpi^  t'oa  tft.  cinq  jiHieiift  ^ 
la  feroic.  d*o9X(i  i^toiH  ,  jparce  qÂft  U  fictn  ftr  1^ 
jeton  qiifi  chacun  m^c  d(e<vaiit  foè  ponr  k  ian ,  e» 
font  dix ,  &  le  t^oifiefpii&  j^oa  qtue  c^liit  quiiséle 
inet  9  en  fait  Tonzieme. 

On  ne  |>arle  poim  de  ce  lui  que  chac  nti  met  «u« 
deffus  de  l'a^tte  ;  celui  qui  a  le  foi  datâoinplia. 
les  tire ,  à  moins  que  celui  qui  a  le  rai  ae  Aff«< 
jfouer  le  coup  &  le  perde ,  auquel  caille  foiiceft»?^ 
roit ,  fans  que  perlpnne  k  i^Au 

Lorfqu'un  des  Joueurs  a  tiré  le  roi.  »  ckacpie 
ïouetir  doit  tnettre  un  jeton  fur  FuffiettA  pour  le 
rpi  du  coup  fuivant 

Toute  bête  (impie  doit  aller  fur  le  coup  oii  eHè 
a  été  faite  ;  de  même  8*il  s'en  iaifoit  deux  d'un.coup^ 
eu  davantage ,  comme  il  arrive  fouy.ent^  elle&A>i«. 
vent  aller  enfemble  «  &  les  bétes doubles,  ou  qui* 
font  faîtes  iur  d'autres  bét^s ,  doivent  aller  âirJta 
coups  fuivans,  en  commençait  toujours  par  leik 
plus  eroiïes.  Lorfqp'il  y  a  une  béte  qui  va  fur  le 
]eu ,  les' Joueurs  ne  mettent  point  de  jetons  potir 
le  jeu  y  excepté  celui  qui  mêle,  qui  met  toujours  un  \ 
jeton,  devant  lut  ;  6^  celui  qui  gagne  le  jeu  lopf* 
qu'il  y  a  une  bête  double  deffus ,  gagne  outre  la 
b£te  qui  va  »  une  fiche  q4i:*il  tire  »  &  les^  j«com  qui 
(e:  trouvent ,  foit  par  les  Donnes  >  ou  aiiti«mcnt  ; 
de  même  lotfqu*il  fait  la  hètd  fur  ces.  coups ,  on 
l'augmente  de  la  fiche ,.  &  des  «ures  jetons  qu*ti 
auroit  pu  gagner. 

Celui  qui  joue  ,  doit  pour  gagner  fi^ire  trois 
mains»  ou  bien  ks^deux  pretnieres^  c'eft^à  dire* 
é.tre  le  preipier  à  faire  deux  mains ,  autrement  il 
feroit  la  bête  ;  quand  on  dit  les  deux  premières , 
on  entend  qu'aucun-  des  autres  Joueurs  n'en  fait 
trois ,  car  s'il  en  faifoit  trob  ,  encore  que  celui  qui 
fait  jouer  >  eût  f%l»^(kiiic  premecei ,  ilferoH  la 
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•  n^ttrrUrc  qudqM^feis  qit'iw  det  Joueurs  fMàiOf 
Jfti«r  j^a)UMit,ou  ccoyaoMvoir  affesb^au  jeu  pour 
Mla ,  n'anpéche  |mu  <^'u»  autre  loueur  (fut  le  fuir 
n/t  puiflQ  jouer  ft'ii,  a  un  it u  aŒez  beau  pour  pou* 
voir  gagoef  coiuretous  «  ie  dis  contre  coqs  »  parce 
que  pour  êu^^eçu  à  iouer  de  la  forte,  il  £iut  qu'il 
Uffe  coMtre^  &  il  eft  de  l'avaaiage  de  cousles  Joueurs 
4»  faire  perdre  le  contre.,  parce  qu'il  perd  la  béw 
double'  loriqu*il  perd  »  au  Ueu  que.  celui  qui  g;  jovi- 
4*abocd  n'a  iait  qu'à  l'ordinaire  ;  remarque^  quHb 
faut  avoir  un  tr^^au  ieu  pour  faire  contre ,  de 
l'on  n'eu  plus  re^u  à  faire  contre ,  dès  qu'on  a 
jette  une  carte  de  ion  jeu  (ans  le  dire* 
^  U  eft  de  la  prucileAce  des  Joueurs  de  jouer  de 
forte  9  à  faire  perdre  celui  qui  fait  jouer ,  en  jouant 
de  façon  à  le  faire  furcouper ,  ou  en  s'eneilan»  à 
piopos  de  fes  bonnes!  cartes  ,  comne  des  rois  » 
des  dames ,  ^.  lotfque  l'on  n'a  pas  jeu*  à  faire- 
perdre  ;  jl  faut  cependant  ne  s'en  défaire  que  Wrf<» 
que  Ton  n'eft  point  en  danger  de  la  vole,  car  en 
ce  cas  il  faut  g^der  tant  ce  qu'oft  croit  pouvoir 
Feoipêcher 

Lorsqu'il  eft  jouéd'unecQulettr».  cur.  eft:  obligé - 
4'ea  jouer  »  il  on  a,  de  la  mêmccoulem  ;  finoa. 
il  f4ut  U  cpup^  d-u^e  Trioniphe ,  U  même  d'unes 
plus  {orte ,  en  cas  qu'on  le  puiffe ,  que  cehii  qui 
l'auroit  de.  mtee  déjà  co^e  »  autremem  ce 
feroit  fVire  une  faute  ;  mais  fi  la  carte  à  laquelle 
on  ^  f énonce .  eQ  coupée  d'une  Triomphe  phis 
bsute  que  cal|e  qu'on  a  ,  on  peut  fe  dé^ûse  de 
telle  oaite  de  fon  jeo.  que  l'on,  jugera  le  pkis  à 
propos  pour  l'avantage  du  jeu. 

Quoique  nous  ayou&  expliqué  le  jeu  d'une  ma- 
nière aŒez  claire ,  pour  faire  entendre  de  quelle 
f^ççn  on  ({egiande  à  jouer  ,  cependant  pour  ne 
rien  taiffer  de  dopteux  >  nous  dirons  que  lotfquev 
celui  qi|i  »  premier  à  jcme^^a  vu  fon  ieu ,  s'ûajeu  à 
mm  h^  ^^  i^^^»  WJf^ns  ôen  dice^  «:  jotiepee 

O  1 


y  Google 


Ii6  L  E    J  E  U 

ttilé  carte  de  fon  jeti  que  bon  lui^remble  ,  &  lé 
reAe  ckjeu  fe  joue  de  la  manière  dont  on  a  déjft 
,fi  fouvent  parlé  «  qui  efi  que  celui  qui  fait  la  le- 
vée, rejoue  jufqu'à  ce  que  le  coup  foit  fini^  oh 
r<on  voit  par  les  levées  que  chacuh  à  »  fi  celui  qui 
«  fait  jouer  a  gagné  ou  fait  la  béte. 
.  Et  £  le  premier  en  carte  n'ayant  pas  beau  jea' 
ne  vouloit  point  jouer  ,  il  diroit ,  je  paffe  ;  le  fé- 
cond ^ui  auroit  ru  fon  jeu  ,  diroit  fuivant  fon  jeu  ^ 
ou  je  |oue  ,  ou  je  pafle^  6c  ainfi  des  autres  ;  &  fi 
quelqu'un  d'eux  faifoit  jouer  ,  le  premier  en  carte 
commenceroit  à  jouer  par  telle  carte  qu'il  voudroit. 
Remarquez  que  d'abord  qu'on  a  dit  je  paiTe  ; 
on  ne  fçauroit  y  revenir  pour  jouer ,  de  même 
lorCqu'on  a  dit  je  joue  ,  pour  palier» 

Lorfque  tous  les  Joueurs  ont  vu  leur  }eu ,  &' 
gue  chacun  a  dit  »  pafle  ,  il  dépend  de  chaque 
Joueur  d'aller  en  Curieufe  ;  c'eft  en  mettant  un 
Jeton  au  jeu  ,  faire  retourner  la  carte  qui  efi  à  . 
tonds  ».&  qui  devient  la  Triomphe.  La  première 
tourne  étant  annullée  ,  &  celui  ou  ceux  qui  ont 
été  en  curieufe  peuvent  faire  jouer  à  la  couleur  de 
la  curieufe  r  comme  la  curieufe  efi  égale  pourtout 
les  Joueurs  »  on  doit  l'admettre ,  étant  d'ailleurs  un 
agrément  de  ce  jeu  ;  mais  on  doit  fe  contenter 
d'en  tourner  une. 

>  On  joue  du  refie  le  coup  comme  on  l'auroit 
joué  d'abord. 

Nous  avons  dit  au  commencement  de  ce  Traité 
que  cdui  qui  avoit  le  roi  de  triomphe  ,.  retireroît 
les  jetons  qui  font  fur  l'af&ette  ,  èi  qu'on  apelle- 
fimplement  le  roi  ;  il  refie  à  dire  qiie  celui  qui! 
tourne  un  roi  »  tire  ces  jetons  defius  l'afiiette  » 
comme  s'il  avoit  le  roi ,  pourvu  toutefois  en  l'un' 
&  en  l'autre  cas  que  le  jeu  fe  joue  ;  car  autrement^ 
le  jeu  refieroit  dans  le  même  état« 

La  vole  j  comme  nous  avons  déjà  die  ,  tire,' 
noii«feulemem  tout  ce  qui  efi:  à  l'afiieiteA  niris' 
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Imcore  les  bétes  qui  ne  Tont  pas  fur  It  coup ,  5c 
un  jeton  de  chaque  Joueur ,  de  même  celui  €^ 
fiait  la  dévoie  ;  c'eftà-dire  ,  qui  faifant  jouer  ne 
fait  point  de  i<eréer,  double  tout  ce  qui  eft  fur  le 
jeu  ,  fait  autant  de  bdtes  qu'il  auroit  pu  en  ga- 
gner., Si  donne  à  chaque  Joueur  un  jeton. 
.  11  refle  à  dire  que  pour  faire  jouer  il  faut  aToir 
un  jeu  dont  on  puifle  attendre  trois  mains  »  ou 
au  moins  deux  mains  bien  aflurées ,  qu'il  faut  en 
ce  cas  fe  hâter  de  faire ,  a6n  de  les  avoir  premier  ; 
Texpérience  aprendra  dans  peu  de  temt  quels  font 
.  les  jeux  que  l'on  peut  &  doit  jouer  ;  les  fuivant 
font  de  règles* 

Dame ,  valet ,  &  neuf  de  Triomphe  &  un  roû 

Valet  »  as  &  dix  de  triomphe  :  une  dame  & 
valet  d*une  même  couleur. 

Roi  &  as  ,  un  roi  &  renonce. 

Roi  Sl  dame  de  triomphe  ,  fans  renonce  o« 
.avec  renonce. 
.     Dame ,  dix  6c  neuf,  &  un  roi. 

'Roi ,  as  &  neuf ,  6l  femblables  qu'on  peut  per* 
dre  9  mais  que  l'on  gagne  ordinairement ,  lorfque 
l'on  joue  trois  perionnes  feulement  ,  &  même 
quatre  ;  on  peut  le  |ouer  à  moindre  jeu. 
,  Celui  qui  renonce  fait  la  béte  ;  eelui  qui  donne 
mal  ,  paye  un  jeton  à  chacun,  &  refait  ;  lorfque 
le  jeu  de  cartes  e(l  faux  ,  le  coup  où  il  eft  trouvé 
faux  ,  ne  vaut  pas  ;  les  précédens  font  bons. 

Voilà  tout  ce  que  l'on  peut  dire  du  jeu  de  Im 
bête  dont  on  trouvera  toutes  les  règles  expliquées 
dans  ce  Traité  ,  ôc  que  l'on  jouera  avec  plaifir  fi 
Ton  s'y  conforme. 
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DELA  MOUCHE. 

LE  teu  de  h  Moa^e  tient  beâucbap  de  la 
Triomphe  ,  par  \û  manière  àt  jouer  ,  ô(  ^ 
•quelque  cbôfe  éé  l'Homfbre  par  tamaAiere  d'écaf- 
<¥er  yak  dîArence  qu^4  FHombre  ceux  qui  ire 
font  pas  )ouer  écartent ,  lorfqùe  ceiui  q6i  fait  jouer 
'â  fait  Ton  écart ,  au  lieu  qu*à  la  Mouche  tous  ceux 
4^ipreiin«tit  de»  cartes  du  tak>tt  font  cenfés  jouer* 

On  ne  voit  gueres  d'oh  ce  jeu  nous  eft  venu'', 
ni  la  raifon  pourquoi  on  Ta  apelé  de  la  forte  ;  - 
iMats  OMitne  ces  «oimoiftiA^es  ne  A>ht  point  e£- 
fentiellei  pour  le  fçavoir ,  nous  pafferemf  à  ce  qâi^ 
regarde  la  manîiere  éé  te  jouer ,  6l  nous  en  tton- 
ntfoiK  ^ei  règles  qui  'pourront  procurer  do  plai- 
sir à  ceux  «fui  le  joueront. 

On  joue  à  ce  jeu  depuis  frois  |t)fqtt*à  ^x:  danis 
le  premier  cas  il  tte  faut  qu'un  jeu  d^  carte ,  comf- 
4ne  «u  Piquet  ;  plufreurs  Joueurs  même  ôtent  en* 
«s&re  les  Sept  ;  éi  ésMs  le  fécond  il  eft  néce(Faire. 
l|tne  fe  jeu  foie  compôfé  de  toutes  les  petites  cai*- 
tès  a4vii  de  fournir  aux  écarts  qu'on  eft  t>bligê 
€'y  faire  ;  enfin  Ton  doit  à  proportion  qu'on  efl: 
•de  Joueurs  ,  laifter  plus  ou*  m'oins  de  cartes  aa 
^u  ,  afin  qu'il  y  en  ait  toujours  dans  le  talon  (  ou- 
tre la  carte  tournée/)  de  quoi -pouvoir  donner  ad 
moins  trois  cartes  à  chaque  Joueur  ,  au  cas  que 
tous  ^oulufTent  à  la  fois  aller  à  l'écart. 

On  voit  à  qui  fera,  étant  toujotM-s  un  avantage 
de  jouer  premier ,  attendu  que  Fon  joue  par  telle 
couleur  qu'on  veut  :  après  donc  que  l'on  a  vu  celui 
qui  eft;  à  mêler  ^  &  pris  chacOà  on  certain  oonis 
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1^  ife  èbhe»  6bi[e^<yns  t^k  Ton  fait  valoir  ^\nf 
40  moms  ,  fuivahtxftfe  4*611  Vent  perdrt  ou  gagner. 
'  Celui  ^jui  «{^  ^^êi<r  âofine  à  chaque  Joueur  « 
&  prend  igalement  pour  hii  cinq  cartes  ,  qu'il 
^Htîe^r  Jteu>  &*trtyîf ,  ou  trois  &  deuK  ,  même 
fiàï^<j!nhq  ïH  ^s  :  htême  Its  autres  manières  ùyn\ 
^Hm  hoiiiêcfcs  y  A  i^btiA^  efifuire  la  cane  de  def- 
fts  Ifr  ^ort,  ^  ëk  celle  tjm  fait  k  Triomphe, 
I&  qti^  laifllé  ^étbumêè  fût  le  ta)pis. 
-  Le  premier  ^  jouer  ,  après  avoir  vu  fpn  )eu  , 
eft  le  maître  de  %'y  tenir  ou  de  prendre  une  fois 
fcultm^t  tel  *f6mbre  de  cartes  qu'il  veut ,  juf» 
tfolkcltoq ,  de  ainfi  dtr  fécond^,  «près  te  premier  « 
de^des^etref.     -  ' 

Obfervesb  que  eeltrî  qui  demande  les  cartes  dû 
fsAaki  èft  'CthÛ  joner ,  comme  il  a  été  déjà  dit , 
on  peut  auifi  jouet  fans  prendre  «  lor(qu\>à  à 
^80^4ï«^n  jeu ,  fans  aller  à  fonds  ,  de  mêtne  Ton 
fHè^peot^omt  denrander  des  cartes  lorfqu'on  a 
flftauviis  jeu ,  &  iju'on  ne  veut  pas  jouer  ;  ce  qui 
Ifrrtve  quelquefois  à  tth  f  oneur  qori  voit  <)ue  d^ 
l^nt  lui  il  y  éte  a  qui  ïè  font  tiemis  à  leurs  cartes  , 
ian»  en  éeo^nt^r ,  apréhendant  qu'ayant  màu« 
veis  jeu ,  il  ne  leur  en  vienne  encore  un  de  même  , 
6c  qu'étant  par  conféquent  forcés  de  jouer ,  ib 
ne  faffent  la  Manche: 

Celui  qui  jouant  ne  fait  auctJoe  levée  ,  fait  la 
ê^éUcht ,  qui  (confide  en  autant  de  marques  qu'on 
eft  de  Joueurs ,  &  que  celui  qyi  ^êle  met  feul ,  ÔC 
ain(i  chacun  à  fon  tour., 

^  Ldrfqà'iî  y  a  pîàfîéurs  moitckes  faites  fur  on  mô^ 
me  coup ,  comme  il  arrive  fouvent  «  fur-tout  lorf» 
qe'on  ell  cinq  ou  fix  joueurs  «  elles  vont  toutes 
à  la  fois ,  à  moins  que  l'on  ne  convienne  de  les 
taî^e  aller  féparément  ;    mais  comme  il  s*enfuit 

Sue  cekii  qui  mêle  met  toujours  *1a  mouche  qui 
lit  le  jeu  .  ptLï  ^nféquent  celui  qui  fait  la  moit 
cWla-fiutd^iHÉÀtSe  msti^ues  qa'deft  Vàfùr  te  jèùf. 
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.  Celui  qui  n'a  point  }eu  à  jouer  »  &  vfs^-tà  4éS 
mandé  des  cartes  du  talon ,  ni  joué  fans  prendfrt  » 
met  fon  jeu  avec  les  écarts ,  ou  deflbus  le  talon  » 
s*il  n'y  avoit  point  d'écart.  ^ 

Celui  qui  veut  joper  fans  allari  fpnd  ^  dit  (knl^ 
meint»  je  m'y  tiens  ,  &  il  ^ftcenfé  jou^r  dbjc^i^' 

Les  cartes  fe  jouem  cofime à  la  t^te^^  ^  cha,^^ 
main  qu'on  levé  vaut  u|i  jecon  à  c^lui  qt^  la  fm^ 
&  qui  tire1é]eu  .*  quand  (a  mouche  e(l  double,. il 
en  tire  deux^  &  trois  quand  elle  efi  triple,  6c 
ainfi  du  refte. 

Si  les  cinq  cartes  qu'on  donnç  d*,abo^d  à  UQ 
joueur  font  t^^utes  d'une  ^éme  çquleur  >  c'eftà- 
dire ,  cinq  piqués  oij  cinq  trèfles  ,  &  ainii  (leSv«Kiii^ 
très ,  quoique  ce  ne  Toit  point  de  la  triomphet^ctlùi 
^uî  les  a  gagne  la  mouche  faa^  >ouer,  ècc'^ilt 
jeu  que  Ton  apelle  la  mouche.  ,  « 

Si  plufieurs  Joueurs  avoient  enfemble  la  tnott* 
cke^  c'eft  à-  dire  cinq  cartes  d'une  même  coulei^ 
celui  qui  l'auroit  de  la  couleur  qui  çft  triomphe^^ 
gagnerait  par  préférence  aux  autres  «  &  autreo^enl 
^e  (eroit celui  qui  auroit  plusde  points  à laimouchei 
on  compte  Tas  qui  va  immédiatement  après  le  vêht 
let  pour  dix  points  ,  les  figures  pour  dix ,  &  les  a^ 
très  cartes  les  points  qu'elles  marquent ,  &  (lellét 
étoient  égales  en  tout ,  la  primauté  gagneroit. 

Celui  qui  a  la  mouche  n'efl  pas  obligé  de  dire  » 
même  quand  on  lui  demanderoit  »*il  la  fauve  i  mai# 
il  on  lui  demande,  6c  qu  il  dife  oui  ou  non,  il  doit; 
àccuferjufte.  i 

Si  après  que  celui  qui  a  la  mouche  a  dit  :  ye  m'y 
Itiens,  c'eflà'dire  qu'il  n'écarte  point  de  carrts 
pour  en  reprendre  d'autres  ,  les  autres  joueurs  ,, 
ians  réflexion  «  vont  leur  train  ordiqaire^ 

Le  premier ,  lorfqu'il  e(t  queûion  de  jouer  ^^  qui 
a  la  mouche  n^ontre  fes  cartes ,  levé  tout  ce  qu'ily 
a  au  jeu  4  &  gagne  même  toutes  les  mouches  qui 
font  dues  ,  &^  ceux  qui  n'ont  pas  a^  leur  jeu  )M  « 


y  Google 


DELAMaUCHE.       311 

t'tR  à  dire  qui  jouent ,  torit  ane  mouche  eKacun 
fde  ce  qui  va  lur  le  jeu  ,  fan»  pour  ceU^'il  (bit  b*-i 
(bin  de  jouer  ;  c*e(l  pourquoi  il  eft  fouvent  de  U 
prudence  à  ce  jeu  de  demander  à  ceux- qui  fe  tien- 
nent à  leurs  cartes ,  s*ils  fan  vent  la  mouche ,  &  les 
'  t>b(érver  alors;  car  h  joie  qu'ils  en  ont  le  ÙM  foé« 
Tent  coQnoitre. 

Celui  qui  a  la  mouche  a*eft  pas-  dUrgé  de  le  èirei 
Comme  nous  l'avons  déjà  dit  ;  mais  il  eft  même 
de  l'avantage  de  celui  qui  s*efi  ^nu  à  fes  cartes ,  te 
laiffer  croire  aux  autres  Joueurs  qu'il  peut  l'avoir  ^ 
«*eft  pourquoi  il  liut  dans  Tan  &  l'autre  cas  ne  rien 
jrépondre ,  parce  que  comme  nous  avons  âé]é  re- 
marqué «  quand  on  répond^  il  faut  accufer  jofte ,  flt 
-  il  efl:  avantageux  à  ceux  qu»  jouent  d'être  fénls  ^ 
afin  d'être  moins  expofés  à  fisiire  la  mouche  ;  H  ce* 
pendant  nn  Joueur  étoit  bien  affuré  de  fon  jeit>> 
c'eft'à-dire  qu'il  eût  très-beau  jeu ,  i4  pourroit  fau- 
▼er  la  inouche  pour  engager  ies  autres  à  jouer  ,  "61 
taire  (àire  pai>4à  des  mouches  à  ceux  qui  joaeroîeitt 
&  ne  feroient  point  de  levées* 

Cehii  qui  renonce  £ait  lamoache  ^autant  âe  ]e^ 
tons  qu'elle  eu  grofle  fur  le  jeu ,  de-même  celt». . 
qui  pouram  prendre  lur  une  carte  jouée  ,  (bit  éii  '  -' 
mettant  plus  haut  de  la  môme  couleur  ,  foît  M' 
coupant  ba  furcoupant  ,  ne  le  hït  pas^  Êiit  au& 
la  mouchev 

Qui  feroit  furprîs  tricher  au  jeu  ^  otr  reprendra 
des  cartes  pour  accommoder  fon  jeu  y  feroit  1» 
ipouche  4  &  ne  joueroit  plus. 

Cefur  qui  donne  mal  remêle ,  n'y  ayant  paùi* 
d'autre  peine  pour  cela  ;j)orrquele  jeu  eft  faux  ,  lï 
ne  vautrien  pour  le  coup  ;  mais  les  précédens  fonr 
tfmi*  '         \ 

On  ne  remêle  pas  ponr  une  carte  tournée ,  S^ 
caufe  des  écarts  ;.  voilà  comme  on  joue  ce  jeu ,  qu£ 
gotirra  faire  plaLGr  sfil  efi  jpué  de  cette  manierje*^ 
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LE  JEU  DXJ  PAMPHILE. 

LE  îen  4o  Pflmpbile  ne  àiSore  de  celui  de  !« 
Mouche  qu'en  ce  que  le  Pamphile,  qui  eft 
•ffdiii«irei»eiit  le  vafet  de  «fle  eft  Tatout  Aipé- 
*Wii:  «toutes  coulcttfi^  &  emporte  le  roi  Celot 
^\  l  «  4am  fon  je» ,  reçoit  ée  cho^e  Joueur  m» 
^toii,ou.pktf  ,  fel<Mi  k  jeu  que  Ton  |ope  ;  &  pour 
luiévker  ia  peine  de  le  deaiaader  «  celui  qtû  œéle 
fft  •Migé  de  le  mettre  pour  tout  les  autres,  &  ainfi 
«hacoaàfontoQrr 

Stcduîquifatt^  en  retournant  ktarte  de  deflua 
h  talon ,  totttne  le  Pampliile  »  il  lui  efllifere  alors  de 
le  mttie  eà  la  couleur  dont  il  aie  plvs  dans  fon  jetï. 

Si  dans  les  cinq  cartes  qu'on  donne  au»  Joueurs^ 
IMi  d'eux  fe  trouroit  avoir  arec  Pamphile  dans  fo» 
if»  quatre  cœurs  ou  qtwire  piquei,  &  ainfi  de& 
autre»,  &  que  la  trion^he fût  en  Tune  de  ces  cou* 
ifurj,  il  ne  feroit  pat  ccrifé  avoir  le  lenturlu  o* 
^  la  mouche  ,  étant  abfplument  néceffaire  d'avoir 
cinq  piques  ou xtnqcèeurf^  &  i^fi  des  autres,  & 
«oinsquece  ne  fôt  u»e  xonventtfm  faite  entre  le» 
ï©«eMrs  avant  d^trer  au  jeu.  Comme  les  règles. 
^ceîeMbntles  mêmes  que  celles  du  précédent > 
ftotts  oous  contenions  d'y  renvo^et. 

LE    JEU 
LE  V HOMME  L'JUFERGNE^ 


c 


E  Jeu^a  un  grand  rapori  à  bi  triompfte  :  oà 
'peut  jouer  &puls  deux  j^fqu'à. fixlltonome 
d^vergpej^  &  tejj^decartescloat  onieletft^eft 
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«to  nombre  de  trente-  deux  ;  mais  fi  l'on  ne  joue  qa« 
deux  on  trois ,  il  ne  fera  qae  de  vingt- hait ,  parce 
^*on4evera  les  fept  ;  \t%  caftes  valent  leur  valeur 
4>rdinaire ,  c*eft-à-dire  roi ,  dame ,  valet ,  as ,  dix^ 
Htuf ,  huit  &  fept ,  terfcjue  tel  fept  y  font. 

Après  que  l'on  9  vu  â  qui  fera ,  celui  qui  cA  S 
ttéter-tnéle  ,  flt  laprès  avorr  ïait  couper  îe  Joueyr 
de  fa  gauche ,  il  donne  à  chaque  Joueur  cinq  cartes 
fMn-det»  6c  trois,  &  en  prend  autant  pour  lui, 
«près  quoi  il  tourne  y  de  la  carte  tournée  fait  la 
Wiomphe;  alors  chacun  voit  d^m  ÎQn  jeu  pour 
î^uer' de  même  qu'à  labire,  &  îorfque  perfonnc 
n'a  pas  aiez  beau  jeu ,  on  dh,:  pûjft ,  ÎU  peuvent  fe 
f^fovtn  en  ce  cas,  c*eft*ï-dîile,  tourner  la  carte  de 
éMToès ,  qui  fera  la  triomphe  a  \a  place  de  la  pre-^ 
Iniere  cane  tournée,  on  pourra  en  tourner  jufqu'à 
/trois  9  flcfi  lès  deux  premières  n*ont  accommode 
aucun  des  Joueurs ,  celui  qui  joue  doit  faire  pour 
gagner  ttois  le^es  «  ou  bien  les  deux  premières ,  fi 
elles  ibin  partagées. 

•  L'en  verra  plus  claffetnent  par  tes  regîes  ci  aptes 
latnàiiiere  dont  on  doit  jouer  ce  jeu ,  dont  la  par» 
fie  eft  ordinairement  à  fept  jeux ,  mais  qu'on  pour- 
h)itpoottant  faite  ou  plus  courte ,  ou  plus  longue. 

I.  T    Orftjtiie te Teùdéca^teeft faux ori 'refait,  & 

*  L-^  les  cdop6|>i*étM«ns  font  bons  ,  &  tnêm^ 
celui  oh  on  l'auroit  reconnu  £iux«  fi  le  coup  étoil 
entièrement  fini  de  jouer. 

n.  Celui  qui  donne  mal  perd  un  jeu ,  &  reméle^ 
IIL  Lorfque  celui  qui.méle  trouve  une  ou  plu- 

fleurs  cartes  tournées ,  on  refait  le  jeu. 

IV,  Celutqnr  tourne  lero»  de  triomphe  en  faî» 

iànt  la  trtpmphe ,  c'ei^-à-dire  en  tournant  la  carte 

de  deifus,  on  de  defibus  le  talon,  gagne  unieii 

pooc  chaque  toi  qa'ii  tourne» 
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Celui  qui  a  eo  main  le  roi  de  la  couleur  quîre^ 
tourne ,  gagne  un  jeq  pour  ce  roi ,  &  il  en  gagnc^i 
«oit  encore  autant  qu'il  auroit  d'autres  roi»  aveci^ 
celui  d'àtouu 

'    V  K  Celui  qqi  |puft  avant  ton  tour  perd  un  jeil 
au  profit  du  jj^u. 

VIL  Celui  qui  renonce  perd  la  partir^  c'eft'à^ 
<iii;e  qu'ilne  peut  plus  ]^  prétendre. 

VlU^  Celui  (|ui  fait  jouer  &  perd  le  psn^  eft  dé^ 
marqué  d'une  marque  au  profit  de  celui  qui  gagner 

IX*  Celui  qui  a  en  main  le  roi  de  la  couleur 
tournée  en  deHoui  le  talon ,  6c  quLfait  la  uiomphe^ 
a  le  même  droit  que  celui  qui  Ta  de  la  premiçr^ 
carte  tournée  j  c'eft-à*dire j  qui!  tnarque  un  jeii 
pour  Ton  roi  ^  6c  un  pour  chaque  roi  qu'il  auroit 
encore  ,  pourvu  néanmoins  qu'il  n'eût  pas  eu  déjà 
dans  fon  jeu  le  roi  de  triomphe ,  pour  lequel  il 
auroit  marqué* 

X.  S'il  arrive  que  quelque  Joueur  ».  après  s'être 
réjoui^,  vienne  à  perdre  en  jouant  fon  jieu  le  roi  de 
ta  triomphe  précédente»  parce  qu'on  le  lui  coupe-» 
roIt»,ou  autrement,  celui  qui  féroit  la  levie  oit 
l^roiferoit»  gagneroit  une  marque  fur  celui  à  qui 
içrolt  )è  roi  coupé  ,  &  ainfi  des  auues  rois  poui^ 
fefquels  on  gagne  des  marques^ 

Ce  jeu  eitafieaL  facile  y  pour  que  il  Ton  veutiaireh 
attention  k  ce  que  nous  eYi  avons  dit  >  fon  puiiK 
ts  jouer  ai«c  fatisfaâioo  ^  ne  demandait  pas  cPail-r 
leurs  une  étude  comme  bien  d'autres  ^x  éosu^ 
IU2US  avons  donné Jes  rjegles* 
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LE    JE   U- 

DE   LA    FERME; 

Quoique  ce  jeu  foit  ancien»  iloelaiflû  (M»  d'ê- 
tre joué  en  beaucoup  de  Province»/  c'eft  ef- 
lecuvemenc  un  \mi  de  compagnie  ;^m(i^"ïi  en  eft 
plus  beau  lorfquM  y  a.pius  dné  Joueurs  :  oa  ioutt 
^fqu'à  dix  oa  douze  à  ce  feu»  Le  jeu  de  cart#€ft 
compofé  de  toutes  k»  avenues  f  on  en  ôte  cep«n« 
dant  le»  huit ,  parce  que  slls  y  écoienr ,  le  nombre 
de  feize  arrireroit  uop  fourent ,  &  l'on  dépoffé- 
deroit  trop- tdt  le  fermier ,  de  même  on  ne  laiffe 
^pie  le  fix  de  cœur  »  levant  les  trois  autres  fis ,  par^ 
ce  qu'il  ferpit  trop  aifé  de  gagner  à  caufe  de  chi^ 
que  figure  q^i  vaut  (ix  ,  &  des  dix*  Lt  fix  de  ^OÊt^ 
W  apeUé  pat  excellence  i«  brillant. 

Vous  remarquerez  que  celui  qui  faîtfeîte  par  I« 
moyen  du  fix  de  cœur  ,  gagne  par  préférence  à 
tout  autre  à  cartes  égales;  car  celui  qui  gagnerois 
en  deux. cartes,  gagneroit  au  préjudice  de  celui 
qui  gsgne  avec  troift cartes.;  par  eiemple ,  itnnea£ 
&  un  Spt  gagneroit  Air  un  fept ,  un  fixée  un  tfOi»i 
mais  locfqne  le  nombre  4e  cartes  eâ  ég^l ,  celui 
qui  a  la  prime  gagne ,  à  moins  que  comme  noua, 
avons  déjà  dit  »  on  ne  fit  les  feize  à  cartes  égale» 
par  lefixde  coeur  ,  qjii  gaoïe  fur  la  primauté. 

Le  fermier  eft.  l'on  des  loueurs  qui  prend  la  fer» 
me  au  plus  haut  prix ,  foit  à  dix  à  quinze  &  à  vingt 
£d1s  ^  OLainû  plus  hautouçlus  bas ,  félon  qpe  l'oa 
£ût  valoir  les  jetons. 

L'argent  convenu' pour  là  ferme  eft  d^bord^ms. 
î,pai;$^,&.cclai  qui  .dépofféde  le  fermierle  gagne^ 

Celui  quleftiefSennier  mêle  toujours  après  avoii; 
Êit  couper  le  Joueur  dfe  fa, gauche  i  il  donnai 
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chacon  des  Joueurs  une  carte  du  deflus  du  jeo  ; 
tnfuîte  il  en  donne  du  defibos  du  talon  à  qui  «n 
deiinandc  en  cooimençanc  également  par  fa  droite> 
6c  chacun  kCan  tottrunexane  api^  l'autre  »  au* 
taM  que  «hacim  en^ileftre.  Il  eft  lrbf«  à  ceiut  ^ 
a  un  certain  A#mbrè  dé  pointa  ^  &-qui  crakit  >àé 
pafler  le  nombre  de  feize,  des'y  tenir  6c  de  ne 
point  <prehdrede'tai^es  ;  on  ne  paye  en  ce  cas  tien 
au  fermier  ;  celui  qui  ayant  pris  âne  fécondes  car- 
te ptfffe  le  nombre  de  feize  t|tri  eft  le  nofnbre  quTt 
fem  p^r-f^wdépoffêder le  fermier ,  lui  paie  va- 
lant ^  jetons ,  qà'tl  le  4orpalfe  de  poims  ;  p^ 
enetttple ,  fi  ayant  un  neuf  tn  math  ,  il  lut  àr* 
Hve  un  dix  il  payeti  trots  jefùns  an  fermier ,  pét^ 
ce  <fue  dix  neuf  ^u*fl  a  ,  riwpaffe  Teizc  dt  troii 
peints ,  6t  ainfi  des  autres  à  mieftire. 
•  Al*ë^atd  de  la  valeur  des  cartes,  èHes  VâhOt 
toiit  ce  qu*^!esfont  marqtrées ,  Tas  p^tin'^ùitit, 
St^Wi  de»  atitres ,  6c  chaque  figure  pour  dk. 

Lorfqu'on  a  tm  ppîm  aprocbant  de  f)nze ,  il  dl 
kon<k  s'y  rcmr  potW  deux  taifons ,  là  ptemiere , 
^ue  l'on  ne  rifqoe  pm  de  p*yet  an  Fermier  ;  8c  \i 
^onde  »  que  Ton  peut  gagner  ^e  jeton  que  chaduti 
à  mh  «Q  jeu  ,  6c  que  celui  qui  a  le  point  le  plui 
^fès  ût  feize  au-deiTous  ,  gagne  ,  brfquM  n'y  ni 
^erf>hne  <|uî  dépodède  le  femhfier  ;  car  celuî  qui 
dbé|>oiréde  le  fermier  ,  gagne  itôtt-Tenlement  le  prix  , 
ééïk  ferme,  mais  encore  iesjtionsqtte  chacuri  A 
IHis-aujeu. 

Cefei  qui  a  dépoflide  fe  fermier ,  devient  fer- 
Irtier  lui-même ,  à  moins  que  Tonne  ft?it  conrén» 
4â'on  4e  fera  toujburs ,  ou  chacun  le  fera  i  (otÈ 
*tor  i  auquel  cas  cehii  qui  doit  être  fcfrmte/ prend? 
les  cartes  6c  donne  à  chaque  Jowéur  ,  tomniei^9tiS^ 
IWonsiléjaéit.  ■.     ^*  '    '       , 

•  Obfehrex  que  chaquefermtef  doit  mettreetî  fitif 
de  fôreté  le  prix  convenu  pont  U.  fetttie  ♦  cjiie  trfui 
!|uiâépàfl)hie>  g^ig^ 
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n  en  eft  indemnifé  au  mcrjren  des  Jetons  que 
cbaqw  Joueur  toi  donne  de  forplus  de  feîze  points. 

RemsKpies^u'il  cft  Mbre^  un  Joueur  de  deman* 
dçr  au  banquier  tant  de  carrât  quNi  Tcot  ;  H  ne  le 
t>eut  qu'à  Ton  tour  ,  &  l'un  après  Tautre* 

Lor  fc^u'il  y  a  deux  points  égaux  pour  tirer  le  jet» 
celui  qui  a  la  primauté  le  gagne.  Il  7  a  une  au- 
tre mainerede  jouer  ta  fer  me  qui  eft  moins  en  ufe- 
ge  ^  mais  qui  n'eft  pas  moins  reiouiflante. 

Âutrt  manien  et  joutr  la  Fervu* 

V^  N  joue  avec  le  même  ytu  de  carte ,  mais  l'on 
\J  revoit  à  qui  fera»  &.  à  cette  manière  de  jouer^ 
celui  qm  tient  Jes  cartes  prend  pourltn  comme 
pour  les  autres  une  &  ptufieurs  cartes  a  fontour^ 
sit  le  juge  convenable  pour  parrenir  au  nombre 
de  feize  ;  il  n*y  A  rien  autrement  qui  compofe  I4 
ferme  ,  qui  fe  forme  par  les  jeuons ,  que  ceux  qu» 
paffent  feize  »  paient  à  la  ferme  ,  au  lieu  que  c'eft 
au  fermier  ,  lorfqu'il  y  en  a  un  «  &  ainfi  celuK 
qui  gagne  la  ferme ,  gagne  tous  ces  jetons  ramaf* 
fés  «  Ôc  le  jeton  que  chacun  a  rois  au  jeu  ,  &  que 
celui  qui  a  h  point  le  plus  près  de  feîze  ,  audef* 
fous  ,  gagne  lorfque  perfonne  ne  gagne  la  ferme  ^ 
en  obferyant  toujours  que  lorfque  le  point  eft  égal  ^ 
celui  qui  &  la  primauté  l'emporte  :  chacun  fait  à 
Ibii  tour  «  il  y  a  beaucoup  plus  d'égalité  à  cette 
manierede  jouer  ;  on  n*y  prendca  même  pas  moint- 
de  plaifir. 

il  n'y  a  point  xTautre  regk  à  ^ce  jt u  >  qui  ne  der 
mande  point  d'ailleurs  ni  une  grande  aitemien» 
ni  un  (Uence  régulier^  cosuBe.^  plupart  dss  mur 
ttes  jeux  de  cartes  t 
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.LE  JEU  DU  hoc:  . 

CE  yeu  a  deux  noms  ,  fçavoîr  le  Hoc  Mazatriîi 
&  le  Hoe  de  Lyoa  ;  U  fe  yonte  différemment 
^nais  comme  le  premier  eft  plus  en  u(age  que  Tan* 
tre  t  on  fe  contentera  d'en  parler- 

Le  Hoc  Mazarin  Te  joue  à  deux  ou  trois  per&n- 
nés  ;  dans  le  premier  cas  on  donne  quinze  cartes 
i  chacun.,  6c  dans  le  fécond,  douze  :  le  jeu  eft 
cooipofé  de  toutes  les  petites. 

Le  rot  lere  la  dame  «  6c  aînfi  des  autres ,  fuivaiiC 
Tordre  naturel  des  cartes. 

Ce  jeu  cft  une  efpece  d'ambigu,  pnifqu*l1  eft  mfr^ 
lé  de  piquet ,  du  berlan  6c  de  la  féquence  »  apeHé 
ainfi  ,  parce  qu'il  y  a  fix  cartes  qui  font  Hoç. 

Le$  privilèges  des  cartes  qui  font  Hoe ,  eft  qu*èl* 
fes  font  aflurées  à  celui  qui  les  joue,  6c  qu'il  peut 
s*tn  fervir  pour  telles  cartes  que  bon  luifemble. 

Les  Hocsiom  les quatres rois ,  la  dame  de  pique 
&  le  valet  de  carreau ,  cbacunede  ces  cartes  vaut 
nn  jeton  à  celui  qui  la  }ettei  .  . 

Après  avoir  réglé  le  tcms  que  Ton  vent  jouer, 
mis  trois  jetons  au  jeu  que  Ton  fait  valoir  ce  que 
l'on  veut  ,  6c  dont  l'un  eft  pour  te  point  ;  Ife  fe*» 
cond  ,  pour  la  féquence  «  6c  le  troisième  pour  le' 
Tricon ,  que  Mefdames  les  Prudes  apellent  Fre- 
don  ou  Triolet ,  on  voit  à  qui  fera  6c  celui  qut 
doit  faire  ayant  mêlé  &  fait  couper  à  fa  gauche  ; 
dfiftribue  le  nombre  de  cartes  que  nous  avons  dit 
ci' devant; 
'  Le* premier  cotnmence  par  accufer  Te  poinrt  oa 
i  dire  paiTe  ,  s'il  voit  qu'il  eft  petit  «  ou  à  renvièr^ 
s'il  r.i  haut;  s'ilpafle  6c  que  les  autres  renvient» 
en  difant  deux  ,  trois  ou  quatre  au  point  ,  \\  y 
(«ut  revenir  ^  on  ne  feut  lenvier  mr  celui  qu» 
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|inïî«iifipi*\  itnyjrrnnmi  drffiiT  ,  &  aînfi  dt 
cenx  qut-fEnvcnt  en  montant  toujours  die  Tingt  ; 
Ton  peut  de  moins  fi  Ton  veo»  ,éc(i  celui  qui  g»* 
{(ne  le  'pmnt ,  le  levé  avec  tous  les  renvis  -,  fans 
4fait  les  d««x  antres  foient  obligés  «le  lui  rien  don* 
ner.  * 

Cela  £ût  oa  accnfe  la  féquence ,  on  bien  on  dit 
piffe  pour  jrveiFemr ,  fi  on  le  juge  k  propos  ;  ao 
cas  que  les  antres  renvîent  de  leur  féquence ,  8c 
pour  lors  le  premier  cfui  a  paffé ,  peut  en  être. 

Quand  il  n'j  a  point  de  renvi ,  &  que  le  jeu  eft 
fimpie  ,  celui  qui  gagne  de  la  féquence  ,  tire  on 
fBtoB  de  chaque  Joueur  pour  chaque  féquence  fim« 
pie  ,  qu'il  a  en  main  ;  la  première ,  qui  vaut ,  fait 
valoir  les  moindres  4  celui  qui  Ka  /  de  la  féquence 
on  pafTe  au  trîcon  qu'on  renvie  de  même  que  le 
point. 

Le  point  eft ,  comme  il  a  été  déjà  dit ,  plufiem's 
cartes  d'une  même  couleur  ;  celui  qui  en  a  davan- 
tage^ gagne  le  point  ,  &  lorfque  le  nombre  de 
cartes  eil  égal ,  celui  qui  a  le  plus  haut  point ,  ga»' 
gnê  7  l'as  vaiit  un  point ,  6c  les  figures  dix  ,  les  aar 
très  ce  qu'aies  font  marquées* 

La  léqueiKe  c'eft  trois  cartes  d'une  même  cou* 
lenr  qui  fe  fnivent  ;  la  féquence  de  quatre  cartes 
vaut  mieux  que  celle  de  trois  »  celle  de  cinq  que 
celle  de  quatre  «  6c  ainfi  des  autres  ;  &  lorfqué 
le.  nombre  des  cartes  eft  égal ,  celui  qui  a  la  plus 
haute  léquence  ,  gagne  :  dame  ,  valet  &  dix  eft  la 
phis  £pf  te  féqaence  ùmple  ,  6c  la  dernière  eft  as, 
deux  &  trois* 

.   Letricon  eft  troi<  as  »  trots  deux  ,  6c  atnfi  des 
autres  cartes  »  en  montant  jufques  aux  dames. 

Mais  fi  par  hazard  l'on  pafte  du  pomt  de  la  fé- 
quence 6c  dn  uicon ,  6c  que  par  eonféqoent  on 
ne  tire  rien  ,  ou  âonUe  l'enjeu  pour  le  coup  fui» 
▼lat  9  6c  celui  qui  gagne  ,  gagne  double  ,  encore 
qu'Hait  fohjieu  fimpk,  6i  tke^Q&c  cek  oa  jUr 
toa  de  chaque  Joueor. 
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LorTq^n  a  (iifatnct  outicrce^  Hn  «  <|iwk{Bi 
Vei^mknt(iHt  que  fimple ,  oa  en  pm  4^&  à  oelaî 
qui  gagne  ;  on  en^doBae  âut8int4celwqiii.gago«  \ 
une  féqiittKie fimple  ,  lorCqu*il  •  en  mskiime  lév 
queAce  de  quatre  cartes,  c'eftà^ftire^  nw  qatcne^ 
me  de  quelque  carte  que  ce  puifle  être  jufqu'aa  - 
valec.  -  ' 

Si  le  jeu  eft  double  ,  on  en  pmechacon^quatrcs 
On  donne  trois  jetons  pour  l»qtiatticiileiWroif 
quoique  ie  |eu  ne  Coit  que  ÛMpte  »  ^  fix  qnaftd  4 
fft  double» 

On  doone  trots  jetons  à  cehii  qui  gagne  la  (ï^ 
qttenee^vec  unetfuànte  ^  c*eft  à-dtce^  cinq  carcet 
de  (u'm  «  âl  iU  K>r{qiie  le  (eu  eft  cbukk. .  '  ' 

Celui  qui  a  bne  quinte  de  féquenee  durroî  ^  quoi* 
que  l'enjeu  ne  foit  que  (impie  ,  gagne  de  ckaqoé 
}oueur  quatre  jetons  rôc  huit  fi  )e]eu  eu  double ,  o« 
^epate'pas^vantaige  pour  lesâxiemes,  ^c* 

Loif(que  le  jeu  eA  Simple ,  cekii  qui  gagne  (e  tri* 
f ^n  4tre  deux  jecon^s  die dkaqtie  Joii^or  «  éc  iett^ 
qu'il  eft  double  «  quatre.  j 

.  Oni^n^eqiiatre^Qttroiireis,  lor^r{oélef€«| 
e(k  (impie ,  &  autant  pour  quatre  daines  ,  quatre 
valets  I  6cc.  Et  Ton  double  iorfqoe  k  ieu  -eft 
double.  Quatre  rois  au  jeu  fnhple  en  valent  him  » 
,  &  au  jeu  double ,  feîae  :  bien  entendu  qu'on  nr 
paie  les  jetons  qu'à  celui  qui  gagne  »  lequel  ai» 
mùyeiï  d'une  ftquence  hâme ,  speui  en  faire  fyaâer' 
des  inférieures  ^  'coimae  il  a  été  déjà  dit ,  ^  de 
même  aii0l0)rénrduplusiiauttlricon«s'en  £ut|teye0 
des  moindres  qu'il  auroic  au  jeu  ordinaire.  ^  * 
11-eft  permis  de  revenir  autricon  ,  coimne  aa 
point  À  à  la  féquence. 

Après  avoir  parlé  des  rétributions  6c  avantages 
qu'on  |>eut  tirer  des  points ,  féquences  Si  tricons  ^ 
lorsqu'on  les  gagne-  ,  &. expliqué  Pavamage  68 
privilège  des  cartes  qui  font  boc ,  il  refte  à^prei»x 
dfe  la  mant<r«  dont  lea  cAr;es  d(»vem  ^e  joi^s^ 
La  voici. 
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'^èiMtt^e,  ftfpctfét^to  pNMateritt  trck 
Joueurs  ait  en  main  on ,  deux ,  tMlê  ^  ^onre  o« 
«ntres  ctnes ,  ainfi  de  (u^  »  quôl(t«*eRet  ne  loient 
^ohn  iàt  \k  fâêwtd  coal«ttr ,  4i  «[«e  les  dets  autre» 
%'ayietit  pasde^quôîme^ti^  au-^<teflMd«la<ttite-<âi 
"il  $;aYréte  ,  H  ^rniere  «Mtei|y*H  a  jenée  <  hii  icft 
//bc  ,  &  lui  vaut  un  jeton  de  choque  JoMttr  ,  8t 
il  recomtnence  partes  plds baffes»  parce  qu'il  y  m 
f4us  d'efpérance.de  rentrer  par  les  bames  ;  6(  &  par 
exemple  il  joue  Tas  ,  il  dira  un  «  &  s'il  n'a  pas  le 

'  'deux ,  il  dira  fans  deux  ;  telut  (fui  le  fuit ,  éc  qui 
^arnra  un  deuk  ,  le  jettera,  &  dira  deux ,  trois ^ 
Quatre  ,  de  ainfi  des  autres ,  juAfu'à  ce  qu*il  man* 
^e  de  la  carte  fuivante  qu'il  dira  ,  par  exemple» 
fepc  fans  huit ,  Sc  aieft  des  «utres  ;  &  l^yrfque  l^ 
autres  Joueurs  n*ont  pas  la  carte  qui  manque  à  ce« 
lui  qui  joue  ,  la  dernière  carte  qu*il  a  jettée  lui  eft 
Hoc ,  &  lui  vaut  un  jeton  de  chaque  Joueur  j*  il  en 
eft  de  même  de  toutes  les  autres ,  comme  celles 
dont  on  vient  4e4>»'ler  ;  Sclbrfque  le  Joueur  fui- 
▼ant  celui  qui  dit ,  par  exemple ,  quatre  fans  cinq  , 
'ai*ajrant  poim  dé  einq»  a  un  Hoc  ^  il  peutreitt- 
ployer  pour  le  cinq ,  comme  ii  a  été  dit ,  les  Hoc , 

.Valant  ce  qu*on  veut  qu'ils  valem  ;  &  alors' il  com^ 
tneoce  à  jouer  par  telle  carte  4u'il  juge  plus  avan^ 
tageufe  à  fon  jeu  y  &  il  gagne  an  jeton  de  chaqne 
Joueur  pour  le  Hoc  qu'il  a  joué. 

1 1  faut ,  autant  qii'on  le  peut  «  chercher  lemoyen 
de  fe  défaire  de  fes  cartes  à  ce  feu  ,  puifqu'on  paye 
deux  jetons  pour  chaque  carte  qui  refte  en  main 

depuis  dix  jufqo'à  douze ,  &  un  pour  chaque  carte 

au  deifons  de  dix  .Si  cependant  il  n'en  refte  qu'une^ 
\  ton  payeroit  ûx  jetons  pour  cette  feule  carte  ,  Ôt 

quatre  jetons  pour  deux. 

Celui  qui  a~  car  tes  blanches  ,  c*eft  à-dire  ,  n'a 

point  de  figures  dans  fon  jeu  ,  gagne  pour  cela^ 

]éttons  de  chaque  Joueur. 
Mais  s'il  fr  uoav<nt  que  deox  des  Joueurs  enf* 
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ient  les  cartes  bhnchet ,  le  tiers  ne  payeroif  ritu  ti 

àronniàrautre. 

Celui  qui  par  migar4e  »  enjettiant  par  exemfde  » 
^m  quMre ,  dîrok quatre  fans  cinq,  &  qui  cepen« 
jéwckt  aucoit  un  cinq  dan»  Ton  jeu ,  pay  eroit  k  câufc 
:d€  cette  méprife  cinq  ^oas  à  chaque  Joueur  s*il$ 
le  déeouvroteat» 

Celui  qui  accuie  moins  de  points  qu^il  n*en  a ,  ne 
peut  y  revenir  ;  ainfi ,  $\i  perd  le  point  par-là,  q*9& 
lant'pis  pour  lui.    - 

.  Ce  Jcu^ fera  fort  dlvftrtiffant ,  s*il  eft  joué  de  cet- 
<te  façons  il  (eroit  inutile  d'en  donner  les  régies  (ém 
•parement,  puifque  les  régies  qui  lui  peuvent  être 
particulières  font  détaillées  ci*  devant  ;  &  que  les' 
j^énerales  lui  font  communes  avec  toutes  fortes  de 
)eux  de  cartes. 

LE  JEU  DU  POQUE. 

L£  )eQ  du  Poque  a  beaucoup  de  raport  au  Hoc^ 
on  y  joue  depuis  trois  perfqnnes  fufqu  à  (i«  ; 
les  canes  font  au  nombre  de  trente-fix ,  lotfque 
Von  e(k  iin  ;  mais  fi  l'on  n'étoit  que  trois  ou  quatre* 
on  en  ^eroît  les  fi  x,  &  le  îeu  ne  fer  oit  que  de 
trente-deux»  '  . 

f  Après  avoir  vu  à  qui  fera ,  celuj  qui  doit  mêler  ; 
ayant iait  coupera  fa  gauche ,  donne  à  chacun  des 
Joueurs  cinq  cartes  par  deux-&  trois, 
i  II  y  a  de  l'avantage  d'ayoir  la  m^n  ;  pour  la 
.commodité  des  Joueurs ,  ils  doivent  prendre  cha^ 
^n,  une  piife  ou  enjeu ,  qiriefl  ordinairement  dt 
vingt  jetons ,  &  quatre  fiches ,  qui  valent  cinq  je* 
Mms.  chacune ,  &  dont  on  met  4a  valeur  fi  haut  &  il 
ias  que  l'on  vent. 

On  a  fix  poques  ;  c'cft  à  dire ,  fix  manières  dt 
petits  caflecins  deiK  grandeur  d'une  carte  ^j&fort 
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bas  de  bord  \  on  lès  met  for  la  table  toat  de  faite 
Tim  contre  l'autre ,  ôc  chacon  de  ces  poqaes  ou 
caffetîns  a  Ton  nom  écrit  ;  Tan  eft  marqué  as ,  l'an- 
tre  roi  ;  un  autre  dame  »  l'autre  valet  ;  un  autre  dix 
6t  neuf,  6c  enfin  le  fixiéme  eft  marqué  le  poque  ; 
on  met  d'abord  un  jetton  dans  chaque  poque ,  âc 
puis  celui  qui  a  mêlé  ayant  diilribué  les  cartes  , 
comme  il  a  été  dit ,  en  tourne  une  fur  le  taloa  ;  & 
fi  c'eft  une  de  celles  qui  font  marquées  fur  les  po- 
qnesycomme  par  exemple^s'il  tourne  unas^unroi , 
une  dame  «  un  valet  ou  dix ,  il  tirera  les  jettons  qui 
font  dans  le  poque  marqué  de  la  carte  tournée» 

Après  cela  chacun  voit  Ton  jeu ,  Ôc  examine  s'il 
ji*a  point  poque  ;  c'eft- à-dire ,  s'il  n'a  point  deux 
trois  ou  quatre  as ,  6c  ainfi  des  autres  cartes  au* 
deffons  ,  les  as  étant  les  premières  cartes  du  jeu* 
,  Celui  qui  eft  à  parler ,  doit  dire  pour  lever  le 
poque ,  ie  poque  d'un  jeton ,  de  deux  ,  ou  davan* 
tages'il  veut ,  &  fi  ceux  qufle  fuivent  Tonf  auifi  , 
ils  peuvent  tenir  au  prix  oii  eft  porté  le  poque ,  ou 
bien  renvier  de  ce  qu'ils  veulent  ,ou  l'abandonner, 
fans  vouloir  hazarder  de  perdre  le  renvi  qu'il  fau* 
droit  payer  s'ils  perdoient. 

Après  que  les  renvis  ont  été  faits ,  chacun  dit 
quel  eft  fon  poque  6c  le  met  bas ,  6c  celui  qui  a  le 
4>lus  haut ,  g^gne,  non- feulement  ce  qui  eft  dans* 
le  poque ,  mais  encore  tous  les  renvis  qui  ont  été 
.  fiitts.  Quand  quelqu'un  des  Joueurs  dit ,  je  poque. 
de  tant ,  6c  que  perfonne  ne  répond  lien  là-deftiis» 
foit  qu'on  n'ait  pas  poque  ou  qu'on  l'ait  trop- bas  , 
le  Joueur  qui  a  parlé  le  premier  ^  levé  le  poque  , 
ians  être  obligé  de  montrer  fon  jeu. 

Le  poque  de  retour  »  c'eft-à-dire ,  deux  fept  en 
main ,  6c  un  qui  r^onrne ,  vaut  mieux  que  les 
deux  as  en  main ,  6c  ainfi  des  autres  eartes  ^  à  plus 
forte  raifon  le  poque  de  trois  cartes  emporteroit 
celui  de  deux ,  6c  celui  de  quatre ,  celui  de  trois  ; 
fBSoof«  que  le  poquedemoins  de  cartes  iûtddbean-v 
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coup  fùpimut  p^  kl  valeur  âm^uteu 

Lorfqueld  poque  «fi  levé  »  on  v4it  iàOêSon  \^ 
fi  Ton  n'a  point  IVs ,  le  roi ,  la  dame ,  le  valet,  ^oo, 
le  dix  de  la  couleur  de  la  carte  qm  tourne  ;  celui 
«les  Joueurs  qui  a  l'un  ou  Tautre^ou  plufi^ur s,,  levet 
les  poques  marqués  aux  cartes  qu'il  en  a ,  ^  ceuj^ 
qui  ne  font  pas  le  vis  reA^t  pour  le  coup  fuivanu 
Venons  maintenam  à  laoïaniere  déjouer  les  cartes-, 
U  faut  observer  que  pour  biep  jouer  les  canésani^ 
poque,oh  doit  toujours  s'enallerde  fe&plusbaiTes^ 
parce  qu'il  arrive  iouvent  que  ne  pouvant  rentrer, 
au  jeu ,  eues  refteroient  en  main^cequi  ferok  pré<» 
judiciable ,  attendu  que  celui,  qui  fe  uouve  le  plus 
de  cartes  »  quand  un  des  Joueur»  s'en  efi  défait  e^i*^ 
fièrement ,  celui  là  »  dis^je^eft  oblige  de  donne§ 
autant  de  jetoas  à  chacun  qu'il  ie  trouve  de^cartei^ 
^ns  la  main. 

11  eft  prudent  auflî  de  fe  défaire  des  as  d'9bor4 
qu'on  le  peut  ;  on  doit  les  jouer  avant  tous  iesau^ 
tft$^  puiiiqu'on  ne  rifque  pas  pour  cela  de  perdre 
la  primauté  à  caufe  qu'oi^nefçauroit  mçrtre4eear«, 
tes  par-defTus ,  ^  ensuite  )fiuer  le»  cartes  aMtant 
de  tuite  qu'on  peut ,  comme  par  ejtemple ,  fept,  » 
huit ,  neuf,  Ôcc,  ou  autre». 

Supofé  doncqM'on  coiprncnce  à  jouer  par  ua> 
(ept  ,  on  dirafept  huit  fi  on  en  a  le- huit  de  Uf 
même  couleur  ;  autrement  il  faudra  dire  fept  fane 
huit  ;  &  celui  qui  a  le  huit  de  cette  même  couleur, 
le  joue  ôc  continue  de  jouer  le  neuf  de  la  mémet 
couleur  s'il  l'a  ;  &  autrement ,  il  dit  laus.neuf ,  &c^ 
a^nfi  des  autres^  :  6c  fi  tous  les  Joueurs  (e  trouvent 
fans  avoir  ladite  carte  qu'on  a  apellée  >  celui  qui  >| 
parié  le  prenûer^joue  la  cartedefon  jeu  qu'il  veut, 
6c  la  nomme  de  la  même  m^nijf re  ;  cela  s'obferve 
de  la  forte  jufqp'à  ce  qu'un  de^ Joueurs fefoit  défait 
de  toutes  fescartest,  &  celui  qui  s'en  efi  Mùkit  le 

Îremier,  tire  un  jeton  de  chaque  cartes  quQ  IÎm& 
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kcMpAcheqn»  celui  qui  en  a  davaaiage.»  paie  à 
cbaqne  Joueur  autant  4e  jeton»  ({u'il  a  de  carte» 


^  G»iott  feca  9il^^  j^i|(amfi  l'on  ($  copCorme  auK 
f  egles  qu'on  a  données  d-devant  ;  Q  eft  même  df 
commerce  »  4c  ne  demande  p^  une  toit  grande 
#plicettoo  «  puiiquele  jen  de  chacun  Te  Un  lane 
t|n*il  y  penfe  par  les  cartes  qui  font  )ouées.  li  ^ 
hoo ,  lorG^'on  eft  piemier  d'avoir  pluûeurs  cartel 
d'une  couleur  ,  6c  toujours  d'avoir  des  cartes  bau* 
«et  9  étant  de  beaucoup  pl^s  aifé  de  s'en  défaire 

L    E      J    E    U 

DU     ROMESTECQ/ 

T  E  Rotnefiecq  qui  eft  un  jeu  aflez.  difficile  ,  tire 
Lj  TEtimplogiede  fon  nom  de  Rome ,  qui  eft  m^ 
inrme4o  jeu  »  ^  Suça  qui  en  eft  un  autre^ 
.  Les  cartes  avec  JeAiuelleson  joue  c^  jeu.»  font 
au  nombre  de  trente^^Jt  i  c'eft«>à«dire ,  depuis  lei| 
fois  jurqu'aui  fix. 

On  peut  jouer  à  ce  jea ,  deux ,  quatre  ou  ût, 
perfonnes  i  qi^od  c'eft  à  quatre  ou  à  fis .  on  voit 
It  qui  fera  enfemble ,  &  û  l'on  eft  ûx  ;  le  Joueur  di^ 
l^lieu  prend  les  certes,  &  les  donne  à  couper  à 
celui  du  milieu  de  l'autre  coté  pour  voir  à  qui  feita  j 
nelui  qMÎ  tire  la  plus  haute  carte  peut  faire  ou  or- 
donner à  l'autre  de  mêler;  il  y  en  a  qui  prétendent 
^e  c'eft  un  avantage  de  faire  quand  oo  joue  fix  ^ 
&  fi  Vqn  ne  joue  que  quatre  peribnnes  «celui  qui 
coupe  la  plus  belle  carte  ,  donne;  car  il  y  a  pouc 
lors  benn^oap^  d'ai^antage  pour  celui  qui  joue  le 
premier ,  ce  qui.arrÂve  en  ce  cas  «  pui(que  celui 
f«î  eft  4  U  droite  de  celui  qui  mêle ,  eft  k>n  coin* 
pagnoii  «MC  if  q«fii.it  6^  communique  le  jeu. 
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Celui  qui  ne  ftit  point ,  marqae  ordiftut^HIlMé 
le  jeu»  &  pour  cela  il  prend  des  jettom^  dont  il 
marque  le  nombre  de  points  dont  Ton  eft  convenai 
au  défaut  de  jetons,  on  fe  fert  d*unè  plume  ou 
crayon. 

La  partie  eft  ordinairement  de  trente  iix  points^' 
lorsqu'on  joue  iix  ,  &  à  deux  ou  quarre  Joueurs  » 
•lie  eft  de  vingt-un  ,  quoique  cela  dépende  de  la 
volonté  de  ceux  qui  jouent  «  de  même  que  de  6xer 
la  valeur  de  la  partie. 

Celui  qui  doit  mêler  ,  après  avoir  fait  Couper  m , 
fa  gauche  donne  à  chaque  Joueur  cinq  cartes  par 
deux  fois  deux  &  puis  une,  ou  bien  par  trois  Sc 
deux  ;  n*inxporte  ,  pourvu  qu'il  obferve  de  donner 
de  la  même  manière  pendant  tout  le  courant  de  la 
Partie/  il  n'y  a  point  de  triomphe  à  ce  jeu  «  &  le 
taionlf  efte  lur  la  table  fans  qu'on  y  touche. 

Jl  Ëiut  obferver  que  l'as  eft  la  première  carte  du 
îjea ,  levant  le  roi  ^  le  refte  des  cartes  fuit  fa  valeur 
ordmaire ,  mais  pour  qu^une  carte  fupérieure  en- 
levé une  inférieure ,  il  faut  qu'elle  foit  de  la  métne 
couleur,  car  autrement  l'inférieure  jettée.  la  pre« 
ftiiere  levé  la  fupérieure  en  une  autre  couleur. 

Mais  avant  que  de  pafter  outre ,  comme  il  y  â 
dés  termes  en  ce  jeu  ^  qu^il  eft  bonde  fçavoir  pour 
en  avoir  une  parfaite  intelligence  ^  11  faut  en  dotiw 
ner  l'explication  :  la  voici.  *  • 
'  Il  y  a  le  Virlicque ,  le  DoMe  Ningre  ;  te  Triche  ; 
h  FUlage  \  la  Double  Rome ,  la  Rome  &  l6  Sietq. 

On  apellc  Firlicque,  lorfqu'il  arrive  en  main  à 
mi  Joueur  quatre  as  ,  quatre  rois ,  ou  quatre  de 
quelqu'autre  point  que  ce  foit ,  en  obfervantque  le 
plus  haut  emporte  le  plus  bas,  &  celui  qui  l'a,  ga<» 
gne  la  partie.  "      * 

Le  Double  Ningrt^  c'eft  deux  as  avec  deux  roisj^^ 
ou  deux  as  avec  deux  dix ,  6r  ainfi  des  autres  qua« 
ire  cartes  de  deux  façons  arrivées  dans  une  même' 
main  f  il  raut  trois  points «n  main  quand  onne  le 

grugt 
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mmg^  pat  :  c'èft-à-dire ,  fi  la  partie  adverie  ne  le 
khré  pas. 

Le  Triehe ,  font  trois  as  ,  trots  rois ,  ou  aatres 
cartes  aa-deflbas  arrivées  dans  la  même  main  ;  fi . 
le  triche  eft  d'as  on  de  rois  ,  &  qu'on  l'ait  en 
fBaia  9  il  vaot  trois ,  s'il  n'eft  point  grugé* 
.  Les  denz  dames  &  deox  vaiets  d'une  même  coa* 
leor  font  apellés  le  Village  »  de  même  »  deux  dix  « 
&  deux  neuf  de  même  couleur  ;c'efi  à- dire,  que 
s^  y  a  nne  dame  de  pique  &  une  de  carreau  ,  il 
£|iidra  qee  les  ralets  foient  de  pareille  couleur  ^ 
&  ainfi  des  neuf  &  des  dix  ,  &  autres  cartes  iofé-  ' 
nenres  «  <&  le  village  raut  deux  poims  à  celui 
qni  l'a  en  main.  . 

Double  Rome  ,  eft  lorfque  Ton  a  deux  as ,  oa  ' 
d^x  rois  en  main ,  elle  vaut  deux  points  ;  &  lorf- 
qne  les  as  ou  rob  ne  font  point  grugés  ,  elle  en 
mut  quatre. 

La  Rome  ,  ce  font  denx  valets  ,  deux  dix  ,  ça  ' 
*  deox  neuf.»  ou  deux  autres  cartes  d'une  même  ef- 
pece ,  6c  elle  vaut  un  poiar  à  celui  qui  l'a.      .    ' 
.  Le  Stàcq'tSL  une  marque  qu'on  efiace  pour  celui 
qui  fait  la  dernière  levée. 

U  faut  remarquer  que  quelque  carte  qu'on  joue  , 
8c  dont  les  termes  de  Rome-Stecqfontcômpofés, 
doit  être  nommée  par  &>n  nom  propre  au  jeu ,  par  ' 
exempte ,  il  &ut  toujours  en  jouant  upe  des  pièces 
d^re  s  46ttble  eipgre ,  pièce  de  ningre ,  &  en  jouant 
une  de  la  double  roihe ,  pièce  dédouble  rome  ,  &  - 
étA  de  1»  rome  ;  4^  même  pièce  de  triche  &  de  vil- 
lage ',  &  ainfi  ^es  autres  ;  car  autrement  celui  qui 
ap^t  effKé  fans  l'avoir  dit  ,  perdroh  la  partie, 
popr  avoir  manqué  feulement  de  le  dire, 

Ainfi  en  jettant  les  deux  dames  &  les  deux  va- 
lacs  ^  {ont  le  fiUage,  il  fiindra  dire ,  pièce  de 
TÎUa^s  &C. 
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RSOLJSS    DV    RCM  MST  XCQ^ 

h  f^  Elut  qui  en  doiMi«nt  lei  cartes  en  retourne 
V>  une  de  celles  de  (n  partie  «direrfe,  eftoar* 
^é  de  trois  )etof^  de  U  p arëe  j  ntaîs  â'ia  carte  «ft 
pour  lui  ou  pour  Ton  compagnon  »  on  ne  Inî  mar* 
que  rien- 

IL  S'il  fe  trouve  des  cartes  retonméea  dans  l6 
jeu  »  &  que  les  loueurs  viennent^  s'en  a^oevoir  » 
on  marquera  trois  jetons  pour  celui  qnî^&ût*^ 
III.  Qui  manque  adonner  delà  méme^manbre- 

2n'il  a  commence  ,  eft  marqué  de  trois  jetons  p«*' 
\  partie ,  &  le  coup  fe  joue* 

iV,;  Celui  4{ui  doniie  fiz  cartes  au  lien  de  cinq  i 
eft  marqué  de  trois  jetons  ,  &  âtera  au  h»ard  une 
dé  ces  cartes  qu'il  mettra  dans  le  talon ,  puis  cen^ 
lipuera  i  donner  comme  auparavant.  : 

y.  Qui  joue  devant  fon  tour  ,  rdeve  fit  cvtt 
te  èft  marqué  de  trois  jetons* 

VL  Celui  çui.renonce  à  la  conleor  cin*on  lui  î^ 
lé ,  &  dont  il  pourroit  fournir  »  pera  la  partie* 

y  II.  Celui  qui  compteroit ,  ou  double  ningrt  i 
oti  autres  avantagea  du  Jeu ,  &  ne  les  auroit  pas , 
pèrdroit  la  partie  ,  fi  quelque  Joueur  t'en  apw'ee^ 

VQÎt. 

y IIL  Qui  jone  avec  iix  cartes  ^  on  ân^deffin  ; 
perd  la  partie. 

IX.  Qui  fe  démarqueroit  d*an  jeton  «le  pbii 
qu'il  ne  feroit  »  pétdroit  la  partie. 

X.  Celui  qui  par  inadvertance ,  ou  autrement  J 
atcuferoît  trois  marques  qu'il  n'aurait  pas  ,  per* 
droit  la  partie. 

yoilà  a  peu  près  lesreglç^s  de  «e  leu ,  qui  font 
fort  févéres  à  caufe  que  la  mauvaife  foi  pei^  y 
avoir  placer  cette  févérité  le  rend  fort  pénible» 
6c  en  £ût  une  étude  pour  tous  les  Joueurs  ^  fans 
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^'SjF  ak  poyr  ctb  me  grande  (cience  ;  PnfaR 
•prendra  ce  qui  n*m  pas  été  dk  ,  ce  qoi  ena  été  dit 
étant  fuffifant  ponr  lever  letdiffcdiét  qui  penvenc 


saure* 


LE    JEU 

DE  LA  SIZETTE. 

LE îeo de  la Saette  qui eft  trèt-fen  conna à  Pa* 
ris  «  eft  cependant  un  des  jenz  de  cartea  des 
plus  amufans ,  il  demande  avec  nne  grande  tran-^ 
q^iiUité  beaucoup  d'auencnMu 

L'onjouefixoerfonnesàceien  «ceqniloiafatt 
dêttoer  le  nom  de  Sizette  ;  Ton  joue  trois  contre 
ttw  »  placés  alternativement  ;  c  efi  à'dire  «  qu'il 
£uit  qull  n*y  ait  pas  deux  Joneots  d*un  même  par- 
ti y]*un  près  de  l'autre. 

'  Le  ieu  de  cartes  avec  lequel  on  joue  ,  eft  de 
^ente-fix  cartes  ,  depuis  le  roi  qui  en  eft  la  pre« 
fE^ere  ^  &  le  fix  qui  en  eft  la  dernière. 

Comme  il  eft  avantageux  d'être  premier  à  joner, 
foU  voit  à  qui  fera  ,  celui  qui  tire  la  plus  haute  car-; 
ttLCômmande  \  celui  de  la  droite  de  mêler. 

Celui  qui  doit  mêler  après  avoir  bien  battu  les 
cjirtes  t  &  f^ît  couper  celui  qui  eft  à  ia  gauche  , 
donne  à  chaque  Joueur  ,  en  commençant  par  fa 
droite  »  '^^  fautes  par  deux  fois  trois  ^  &  non  au* 
trement»  &  tourne  la  dernière  carte  qui  eft  celle 
<piî  £ût  la  triomphe  :  après  quoi  ceux  qui  ont  la 
niain  ;  c'eft-SMlire  »  qui  font  premiers  à  jouer  , 
examinent  bien  leur  )ea  »  &  l'un  des  trois  doit  le 
gouverner  ;  il  eft  permis  à  chacun  de  direTon  fen- 
timeiu  :  celui  donc  qui  gouverne  le  jeu ,  demande 
ichacua  ce  qolla  »  &  affès  qn^  eft  informé  de 
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leur  jeu/il  fait  jouer  celui  qui  eft  à  jouer  prcmièd^ 
par  telle  carte  qu'il  veut. 

Loffque  le  premier  a  jette  la  carte  qu'il  joue  ; 
ceux  du  parti  contraire  qui  n'ont  encore  rien  St  du 
jeu  ,  (e  demandent  l'un  à  l'autre  le  jeu  qu'ils  ont» 
ou  ils  le  dîfimt  à  celui  qui  prend  le  gouvemeÂent 
du  jeu  I  &  après  qu'ils  ont  convenu.de  leur  jeu  , 
celui  qui  eft  à  jouer  fournît  de  la  coideur  jouée.s'il 
en  .a  ,  aînû  des  autres  ,  où  coupe ,  s-'il  eft  à  pro« 
pos  j  &  qu^l  n'en  ait  pas  :  celui 'qui  n'a  piil  de  Ia  ' 
couleur  jouée ,  n'efl  pas  obligé  à  couper ,  encore 
qu'il  le  puifTe  foit  que  la  levée  foit  à  Tes  amisibit. 
à  fes  ennemis  »  &  ceux-là  gagnent  le  jeu  qui  font 
plutôt  trois  levées  ou  le  gagnent  double ,  lorfqu'on  " 
le)  fait  toutei  Cit. 

Ce  jeu  demande  ,  comtne  nous  Tavons  dit ,  une 
grande  attention ,  particulièrement  à  ceux  qui  gou- 
vernent le  jeu  ;  il  fnffit  qu'il  y  ait  de  chaque  côté  ' 
un  habile  Joueur  ,  pour  que  la  partie  foit  égale.    ' 

L'habileté  du  Joueur  confifte  à  ce  jeu  de  fçavoir 
le  jeu  que  fes  amis  ont  fans  le  trop  faire  expliquer  »  ' 
&L  de  fçavoir  ce  que  chacun  des  adverfaires  a ,  par 
la  déclaration  qu'il  en  a  faite  ;  cela  regarde  ceux  ^ 

Î[ui  gouvernent  ,  &  à  Tégard  des  Joueurs  qui  ne 
ont  c{ue  déclarer  leur  jeu  ,  ils  doivent  ne  dire  de  . 
leur  jeu  que  ce  qui  eft  néceffaire  ^  &  fuîvant  que 
celui  qui  gouverné  leur  demande ,  afin.de  le  ca«  ' 
cher  aux  adverfaires  &  ne  pas  expliquer  les  renon- 
ces que  l'on  peut  avoir ,  fans  y  être  engagé  par  ce-  ' 
lui  qui  gouverne ,  ÔL  qui  ne  doit  faire  découvrir  le  ' 
jeu  qu'a  propos;  l'expérience  &  un  longufage  de 
ce  jeu  rendra  habiles  ceux  qui  y  joueront ,  &  ils  y 
trouveront  beaucoup  de  plaifir  ;  s'ils  le  jouent  avec 
la  tranquillité  que  ce  jeu  demande ,  mais  pour  pré-  ' 
venir  les  incidens  qui  pourroient  furyenir  ,  on  ie 
conformera  aux  règles  fui  vantes. 

'  •  '*  V  ■  ■  ■■"  ■ 
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Règles  ou  Jeu  de  la  Sizetts. 

L  f     Or(que  le  Jeu  de  cartel  eft  faux  «1«  coup  ne 
,  jL^;  vaut  pas  ,  mais  les  ptéccdens  font  bons» 
II.  S'il. y  4  une  carte  tournée,  Toti  remêle. 
,  r    IIL  Celui  qui  donne  mal  perd  un  jeu. 

IV.  Celui  qui  au  liei^e  tourner  la  carte  de  def- 
fous  &  qui  doit  faire  la  triomphe  ^  la  joint  i  fes  car* 

.  tes ,  perd  un  jeu  ôc  reraéle, 

V.  Celui  qui  en  donnant  les  cartes  tourne  une 
.  ou  plufieurs  cartes  de  l'un  des  adverfaires ,  perd 
,-un  jeu  &  cemèle,  . 

VI.  Celui  qui  renonce  perd  deux  jeux  ,  &  le 
i  jeu  de  renonce  ne  fe  joue  pas  ,  6c  Ton  continue  à 

mêler  comme*  fi  le  je*  avoit  été  joué. 

VIL  Celui  qui  ne  force  pas ,  ou  ne  coupe  pÂs 
une  couleur  dont  il  n'a  point  &  qu'il  pourroit  cou- 
per ,  ne  fait  pas  faute  ,  encore  que  la  levée  foit  à 
îes  adverfaires ,  &  qu'il  foit  le  dernier  à  jouer.  ^ 

VIII.  0';al>ord  que  la  carte  e(l  lâchée  fur  le  tapis, 
elle  eft  cenfée  jogée.  »      ^ 

IX.  Lorfque  deux  Joueurs  ont  leur  jeu  étalé  fur 
la  table ,  il  faut  néceflairement  que  le  troifieme  éta- 
le auffi  le  fien ,  pendant  que  he  coèrp  fe  joue.  ' 

X  L'on  ne  fçauroit  changer  de  place  pendant 
r  Que  partie,  ni  même  pendant  plu^urs  parties  liées* 
XL  L'on  ne  peut  point  faire  couper  que  par  ce* 
lui  qui  e(l  û  la  gauche  de  celui  qui  mêle. 

XIL  Celui  qui  donneroit  »  fans  que  ce  fât  à  fon 
tour  t  s'il  avoit  tourné  ,  le  coup  ieroit  bon  &  l'on 
continueroit  par  fa  droite  ;  nuis  s'il  n'avoît  pas 
lourné. ,  il  feroit  à  tems  d'en  revenir  &  de  faire 
: jnêljer  celui  qui  le  devroit  de  droit. 
I  XllU  On  lie  peut  donner  les*  cartes  que  par 
srois. 
^    XI V.  Celui  qui  a  foui  ainai|t[AH»  rotig ,  ne  pett 
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point  reprendre  &  carte  ,  i  moins  qoll  n*Api 
)oué  de  U  couleur  jouée  dont  U  peut  fournir ,  aii« 
q»el  cas  il  perd  un  jeu  ,  &  le  jen  feîoot. 

XV.  Ceux  qui  quittent  la  partie  avant  qu'dto 
^r  finie  «  la  p^jdeku.    . 

,XVt«  Celui  des  JouHsai^sipûtaMpMMreitiiiieoa 
j^ufieurs  levées  des  adveriairca^  perdroit  un  jetb 

Ce  Jeu,eft»n  des  plus  râgidM  que  Ton  joue» 
puii^ue  la  mosodreiaut^^l  punie  iev^emeni  ;  on 
a  ji^gjé  àf^ropof  de  faire  ces  règles  de  Ja  Çotte ,  afia 
d'obliger  chaque  Joueur  à  avoir  l'attention  que  ce 
îeu  deoiande  »  par  la  crainte  de  faire  des  fautes. 

Vqvs  ^  ohfetverea ,  que  &  l'un  «es  trois  Joueurs 
fait  une  faute  ,  tous  les  Joueurs  du  même  parti 
I^fuportent»        , 

,  Ot))ff  rvez  encore  que  lorfqoe  ceux  qui  font  dès 
£uites  ,  n*ont  pas  de  poiets  à  démarquer  pour  ka 
liure^  flM^s  f  les  advecfatres  les  «aarquent  en  leur 
ia^eufw 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

LE     JE  u 

DE  u  EMPRUNT. 

C£  Jeu  a  beaucoup  4e  raport  au  Hoe  ;  mafa 
covune  il  y  ^a  quelque  diiârence  dans  la  ma- 
^  niere  de  te  joiier  »  on  dira  feulement  en  quoi  «1 
difiéoe.:  on  l'a  nommé  Je  Jeu  de  l'Emprunt  ^  parce 

Ï'on  n'y  fait  qu'en^urunter  :  après  itre  conveiiis 
ce  mi  on  veut  j^ouer  à  la  partie ,  comme  au  Hoc  t 
,fc  vu  a  qui  k  iliêler  ^  cekû  qui  doit  mêler  donne  à 
.couper  à  fa  gauche  «  &  donne  à  chacun  le  nombre 
,fle  «ariei  ^a'il'lei  faot^  Scqui  ^  »  lor£fue  Toii 
îdue  iîx  perfonnes  »  de  huit  cartes  chacun  ;  lerfqiUs 
fMa^.iqpict<iim:r4»  cii9Qur>  4(fil'^  i^'eft^uç 
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^oi^t,  chacun  aura 'égadement  dix  cartes  ;  tnab 
o»  kv«ra  les  deux  dernières  efpecet  de  cartes  , 
*  Comme  feat  tes  as  êcles  deux;  &  à  rrois^  cfaacttii 
aura  douze  cartes  ;  on  lerera  en  ce  cas  eiicore  une 
efpece  de  cartes  qui  feront  les  ùois ,  ainiî  de  qua- 
rante caftettioitt  ce  Jeu  eft  compoft  ,  il  n'en  raf* 
tera  que  quatre. 

Quand  celui  quï  eft  le  premier  eo  carte  a  jette 
•Il  carte  de  Ton  jeu  çju^l  a  jugé  i  V^^^P^  t  I^  fe* 
eond  eft  obligé  de  jouer  celle  qui  fm  de  même 
couKenr;  s'il  ne  ki  pas ,  il  remprunte  de  celui  qui 
f  a ,  ea  lui  payant  un  jeton  pour  cela  ;  le  troifienie 
ensuite  eft  obligé  de  jouer  auffi  la  carte  fuivante  » 
«u  de  Tempruntei'  de  même  »  le  quatrième  fera  de 
même ,  &  ceux  qui  futvront  auitt ,  en  allant  toil- 
fours  par  fi  droite  jufqa'à  ce  qu'il  n'j  en  ût  plu» 
^  cette  «douleur. 

Celui  qui  eft  k  la  droite  du  Joueur  qur  a  fôilé 
-la  dernière  carte  »  ou  en^empruntant ,  ou  de  fon 
Jeu  recommence  à  jouer  une  carte  de  fon  jeu  de 
teUe  couleur  qdll  lui  convient  ;  on  obfervera  h 
même  manière  de  jpuer  jufqu'à  ce  que  Tun  des 
Joueurs  fe  foit  entièrement  défait  de  toutes  (ëa 
.cartes  ;  le  preanèr  qui  s'en  eft  défait  gagne  la 
partie ,  &  tire  par  conféquent  tovt  ce  <{a*on  a 
-fins  au  jeu  ,  &  fe  iairpayer  encore  ce  dont  on  èft 
convenu  pour  les  cartes  qui  reflent  en  main  auk 
•otresJoimra 

Mats  fi  ayant  au  tafoQ  quelque  carte  de  la  cod- 
.leur  jettée»  on  nepouroitpar  conféquent  retri*- 
fmmrer  d'aucun  Joueur,  on  la  prendroit  du  talod, 
tmn  payant  au  jeu  ce  qu'on  auroît  payé  au  Jooeilr 
qui  l'auroit  eue 

Il  y  a  UD  gra^d  avantage  à  être  premier  i 
-fouer .  poifqpVni  commence  par  îa  couleur  la  plu'a 
avanmgeafe  à  fon  jeu,  où  il  usât  aJ>folQiacient  qti^ 
fon  réponde. 

Ce  {csy  9iift*iA  pas  fi  eodiirr  aflé  que  le  Hoc»  lée 
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fera  pas  moins  de  plaifir ,  tant  pour  la  facïKté  ^ 
le  jouer  ,  que  par  le  commerce  dont  il  eft  »  tant 
par  lui-même  que  par  la  perte  qu'on  peut  y  bàt€ 
qui  eil  afliez  bornée. 


LE    JEU  DE  LA  GUINGUETTE. 

ON  peut  dire  que  ce  Jeu  eft  nouveau^,  palf- 
que  perfonne  ne  s'efl  avifé  iufqu'ici  d'en  in- 
troduire un  fous  ce  nom  :  &  Ton  peut  y  jouer 
depuis  trob  jufqu'à  huit  perfonnes ,  u  Ton  veut. 

Pour  cela  on  prend  un  jeu  de  cartes  où  (ont 
toutes  les  petites  ;  Ci  cependant  l'on  ne  jouoit  que 
trois  ou  quatre  ,  on  ne  joueroit  qu'avec  trente  ûx 
cartes,  en  6tant  les  pentes  jufqu'aux «làq  ;  les  ai 
ne  valent  qu'un  point  ^  fi^  font  les  moindres  cartes 
du  Jeu. 

Qiacun  doit  prendre  une  prife  de  trente  ou  qua- 
rante jetons  plus  ou  moins  «  que  l'on  Ùlïi  valoir  à 
proportion  qu'on  a  defleih  déjouer  gros  ou  petit  jeu. 

Il  y  a  à  ce  Jeu  des  termes  dont  il  eil  bon  de 
donner  l'explication  avant  dé  pafler  outre» 

Cefl  en  -premier  lieu  la  Guinguette  qui  eft  la  dame 
de  carreau. 

£n  fécond  lieu  le  Cabaret ,  qui  eA  compofé  d'u- 
fte  tierce  de  valet,  de  dix,  de  neuf,  Ôc'ainfides 
autres  en  defcendant ,  ni  les  rois  ni  les  damesne  fat?» 
iant  point  tierce  :  enfin  il  y  à  le  Cotillom  ;  on  apelle 
cotillon  le  talon  qu'on  met  au  milieu  de  la  table  , 
après  que  chacun  a  reçu  (es  cartes ,  &  qu'il  eft 
fil}re  à  tous  les  Joueurs  de  remuer  chacun  à  fon 
tour. 

.    Comme  il  y  a  un  avantage  confid érable  k  avoir 
la  main ,  puifque  le  premier  à  jouer  e(l  en  droit  dé  ^ 
£aiire  la  triomphe  de  la  couleur  la  plus  avantageule 
à  ^oh  Jeu  ,  Ton  voit  à  qui  mêlera  ,  &  celui  qui  doit 
£»ire  ayant  batittJes  cartes  &  fajt  couper  le  Joueur. 
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<le  fa  gauche»  en  donne  quatre  à  chaque  Joueur 
p4r  deux  fois  deux  ,  &  enfuite  met  le  ulon  aa 
miliep  deia  table. 

Il  y  a  au  miiieo  de  la  table  trots  petites  boëte»^ 
Tenepour  ia  Guinguette ,  l'autre  pour  ie  GdMïret,  ' 
&  la  cr#îrieine>pour  le  Cotillon. 

Après  que  chacun  a  reçu  Tes  quatre  cartes  ,  il 
ezatnines'il  n'a  point  la  Guinguette  ^  c'eft-^dire 
;ladaaiede  carreau ,  &  celui  qui  l'a  ,  aprèa  KaToir 
montrée,  tire  les  jetons  que  chacun  a  mis  dans  la 
-boete  marquée  Gruinguette  èc  lorfqne  la  Gtna* 
^ette  n'eft  pas  dans  le  Jeu ,  encore  qu'elle  Tint 
après  à  l'un  des  Joueurs  en  remuant  le  Cotillon  »  hi 
Ouinguette  refteroit ,  &  feroit  double  pour  le  coup 
Alitant* 

Après  que  la  Guinguette  a  été  tirée ,  ou  laiffée 
pour  le  coup  fuivaift ,  on  cherche  le  Cabaret  ;  ceux 
qui  l'ont ,  quelque  petit  qu*il  foit  ,  doivent  dire 
jqu*iUront,  fans  en  dire  la  qualité  ;  mais  ils  peuTent 
comme  ils  jugent  à  propos ,  renvrer  d'un  demi- 
/eptter ,  chopine  ou  pinte  /  le  demi*feptier  eft  un 
jeton  qu'on  met  au  Cabaret,  6c  qui  eft  on  renvt 
qu'on  hit  fur  ce  qui  y  eft  déjà  ;  la  chopine  eft 
deux  jetons ,  Ôl  la  pinte  quatre  i  le  plus  fort  <a* 
barec  emporte  le  plus  petit ,  &  s'il  s'en  trouve  deu  c 
ou  uois,  ou  davantage  qui  foîent  égaux  ,  celai 
qui  fera  ke  premier  l'emportera* 

On  peut ,  û  l'on  veut  au  cabaret ,  ren  vîer  de  tant 
de  demt-feptiers  ,  pintes  Ôl  chepmes  qu'on  voudra, 
&  celui^qoi  fait  le  dernier  renvi  gagne  ,  fi  les  autres 
ne  le  tiennent  point,  eût  -il  on  cabaret  ph»  bs» 
^*eux. 

£t  lorrqu'on  ne  levé  point  k  cabaret»  3  à^oiM 
pour  le  coup  fuiranf. 

Après  avoir  ob/ervé  ce  q^on  vîem  dédire ,  ofll 
pafle  de  la  Guinguette  &  du  Cabaret  an  Ccnlhm  , 
êl  pour  lors  celui  qui  9  mêlé  die  ,  «9  CotiUàm  , 
&  chaone  Joueur  met  un  jeton  dans  la  boite  deft»» 
aée  pour  le  CoiUiott^  P  ) 
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Le  premier  en  earte  «  comme  il  t  été  die ,  tioftfl 
jme telle  Goiileur  qu'il  veut  pour  triomphé,  fân> 
Recela  Toblige  4e  jouer;  il  ^Kra^ /e/ontf-,  4t 
mettraufi  fécond  jeton  au  cotillon.. 

Si  vm  mx^t  n'a  pm  jeu  de  joœr ,  Sl  que  <ep<Hi« 
dant  ilipuide  erpérer  par  la  rentrée  dé  fake  beaa 
jeu ,  il  éfîarcëra  telle  de  (^  cartes  qu'il  voudra;  £l 
qit>il:  mettra  au  milieu  de  la  tabl»,  en  ^hm^^jt^ 
rtMui  le  Cùùllon^  &  pour  cela  il  lui -en  coûte  deur 
^touN  qu*il  met  aucetiUonn  puis  ayant  pris  lé^ta^ 
kin%  &  l'ayant  bien  battu  ,.il»  coupe  n^  ,.  &  tîrè- 
pou^lui  I4  carte  de  defloui  la  coupe  qu'il  a  faite^ 
Êma  to&tner  les  cai tes  qu'il  ti«nt^  ni-  montrer  celter 
q^  lui  vient. 

On>pettt  tour  i  tour  renvîerle  co^Ibn  jufqu^à; 
deuY  io»9  c'eil  à/dire«  quand  on  Fa  remué  un^r 
fob  ,.il  faut  attendre  que  les  a«|tres  ayeiit  parlé  v 
&  pour  lors,,  foit  qu'ils  l'ayeot  renvié  ou  nèn». 
quand  fon  toui^de  parler  revient ,  on  dit ,  je  re^ 
mmc  le  cotillon ,  comme  auparavant  ^A  on  y  met 
deuit  jetons^  Cette  règle  eft  égale  pour  tous  lel- 
XoiMursk 

Celui  quiremue  le  cotillon  eft cenfé avoir  dit^ 
)ji  joue» 

Quand oaa^muélecoriHonouqti'bn  a  dit,  jé^ 

r'  ne  fans  I^  remuer,  on  joue  les  cartes  commeà^ 
Béte ,  en  fe  fouvenant  quelle  eft  laniompbe  que. 
le  prettùer  en  carte»a  nommées  ^  <I<>^  1'^^  »  corn» 
œe  iU  été  déjà  dit ,  ne  vaut  qu'un,'  &  dt  inftrieoi^' 
ae»dtux ,  &  àvtouteslei  autres  canes  du  Jeu  :  ToA^  « 
«erre  dgm  les  Règles  fui vuites  cei:fui  Va  pa»  ^4; 
dk  pour  l!entiereîatisfaâîon  de  ceux  qui  joùeroflit 
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Mmgims  ^p  Jeu  bm  la  GuiNCUETTBi 

I.  /^Eloi  qoi  îoae  an  Cotillon  &  kve  dinnr 
V.^  OMBU ,  le  gsgae  fi  les  deux  «otr e»  font  fé^ 

II.  S*il  n'en  prend  qu'une-»  fie  qu'on*  ancre  en 
m  desx  ou  croit ,  il  doit  deux  jetons  pour  le  cor 
tiilon. 

III.  S'il  n'en  prend  point  do  tout ,  il  doit  tout 
b  cotillon  :  ce  qu'on  -dit  ici  d'un  Jdueur  fe  doit  en- 
tendre de  tons  ceus  qui  font  jouer ,  de  forte  qur 
Ken  foovent  on  a  le  plaîfir  de  voir  qu'il  eft  dû  plu» 
êman  cotiUonti  Ces  cotillons  font  comme  des  bé« 
tes<|uifeflEiettentfurlejeu  Tuneaprès  l'autre ,'  quoi* 
queîaiiesfnr  le  même  coup. 

IV.  Quand  il  eft  dâ  un  cotillon ,  perfonnen'jp 
iset  qoe  celui  qui  lé  doiti 

V.  Si  deux  de  ceux  qui'  font  du  cotillbn  font 
eltacun  deux  levées ,  celui  qui  les-a  Je  p^mier  l'èm^ 
porte ,  fie  l'autre  loi:  doit  les  deux  j^ons  du  co^ 
afflon». 

VI.  Qui  accuffc  la  Guinguette  àoh  là  montreii 
avant  que  de  la  lever,  finon  il  paie  deux  jetons  fi^ 
k  Guinguette,  qui  ,  ontreceta»  eft  double  pour 
It  coup  (bfvaftt. 

VIL  Celui  qui  ayant  le  oabaretfupérièur ,  après^ 
T#foir  acctKé  ,  ne  le  monue  pas  avant  que  de  iè 
lever  j  doit  également  deux  jetons  au  profit  dit^ 
ca^ret  ^  qui  eft  double  pour  le  coup  furvanr. 

VllL  CeKit  qui  en  mêlant  donne  trop  de  car^ 
tes ,  doit  un  leton  pour  le  cotillon  ,  &  on  doi^ 
rdbattre,  fi  cekriàquî  oB>les  donne ,  le  fouhaite« 

1S[.  €>hii  qui  renonce',  perd  le  cotillon ,  8^. 
eft  obligé  de^epreadtela  cartey  fi  bon  le  femblet^ 
9Bk  ^ouenrsv- 

IL-  ttf  tt'eft^'  par permir^,  ibtsst  1»  même  pe&to^^ 
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de  ne  point  couper  une  carte  jouée  »  qu'on  peul 
couper ,  ou  de  ne  pas  mettre  deiTus  une  carte  joué^, 
quand  on  le  peut ,  puiiqu'on  doit  forcer  à  ce  jeà. 

XI.  Si  celui  qui  eft  le  premier  en  carte  ,  oublie 
Renommer  la  triomphe  &  remue  en  même  ternis 
le  cotiUon  .  &  que  celui  qui  vient  après  lui  le  pré« 
vienne  en  la  nomitiant  ^  eue  ek  bien  nommée  »  6f, 
il  eu  obligée  de  jouer» 

.    Xil.  Celui  qui  fait  la  vole  tire  un  ^eton  de  cha^ 
que  Joueur  ,  outre  le  cotillon  ,  &  gagne^tons  let 
cotillons  qui  font  dus. 
^      ,    £n  jouant  le  j^eu  de  la  foFte>  &  conformément 
à  ces  régies  on  y.  preadra  bea;Koupdeplai{ir» 

XXXXXXKXXXXtXXXXXXXX>CX>CXX 

LE  JEU  DU  SIXTE, 

LE  Sixte  a  beaucoup  de  raport  à  la  Triomphe  4 
^  lenom  de  Sixte  lui  a  été  donné  à  caufe  qu'on 
y  Joue  Cix  ,  qu'on  donne  fix  caue&à  chacun ,  6l 
que  la  partie  va  en  fix  j.eux.. 

Uon  joue  les  cartes  à  ce  jeu  comme  à  la  Triomn 
phe;  ôc^  pour  y  jouer  avec  plaâftr,  l'on  obferverft 
ce  qui  furt. 

Après  être  convenu  de  ce  qu'oa  veut  jouer  ^ 

on  voit  à  qui  mêlera ,  Si  celui  qui  doit  fair^ 

^ayant  battu  les  cartes^  les  donne  à  couper  à  fa 

fauche ,  6i  donne  enfuite  ûx  cartes  à  chacune  paf 
eux  fois  trois  ^  après»  quoi  il  tourne  la  carte  da 
fond  qui  lui  revient ,  &  dont  il;  fait  la  triomph^f. 
Lot^ue  le  jeu  n'eu  compofé  que  de  trente^fix 
cartes ,  comme  il  doit  Têire  ordinairement  ,  &* 
lorsqu'on  veut  qu'il  y  ait  un.  talon,  oajoue  avec 
Je»  petites  cartes  ,  en  ce  cas  on  tourne  hi  carte 
de  deffus  le  talon  ^  qui  détermine  la  Tr  jompheii 
cela  dépend  de  la  volonté  des  Joueurs  ;  le  JeH; 
M  tft  plus  beau  ^&  il  faut  pka  de  (jci«B^e\W 
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jbuer  que  lorfqu'onU  joiieà  crente-fir  cartes. 

Voyons*en  les  Règles  ,  qui  feules  fuffiroot  pour 
donner  une  idée  de  ce  )ea  qui  eA  fort  aifé  de  luir 
SDême. 


Règles  DU  Jzv  dû  Sixte. 

L  /^  £lui  qui  donne  mal ,  perd  uo  jeu  qu'on  Idt 
V^  démarque  »  s'il  en  a  ,  &  recommence  à 

mdler. 

fi  Lorfque  le  jeu  fe  trouve  faux  ,  !ç  coup  ou 

il  eft  découvert  faux  ne  vaut  pas  ,  les  précédent 

font  bons ,  &  celui  là  auiS ,  û  le  coup  étoit  fini  dé 

jouer ,  ou  les  cartes  brouillées. 

,   III.  Qui  tourae  un  as,  marque  un  jeton  po«t 

lui. 

IV  L'as  emporte  le  roi  y  le  roi  la  dame ,  h 

dame  le  valet ,  le  valet  ^  ,  &  ainfi  des  autres  fui-  , 

vant  l'ordre  naturel. 

V.  Quand  celui  qui  joue  jeté  une  triomphe  ; 
ou  quelqu'autre  carte  que  ce  foit,  on  eft  obligé 
aen  jetter  û  on  en  a  ,  finon  on  renonce ,  6c  on 
perd  deux  jeux  dont  on  e(l  démarque  »  fi  on  les 
a ,  ou  on  Le  fera  d'abord  qu'on  en  aura  de  cette 
partie. 

VI.  Celui  qui  jette  d'une  couleur  ^ouée^  doit 
lever  autant  qu'il  le  peut ,  la  carte  plus  baute 
jouée  ;  il  perd  autrement  un  jeu  qu'on  lui  dt^ 
mande. 

VIL  Celui  qui  fait  trois  nums  masque  on  jea. 

Vi il.  Si  deux  Joueurs  ont  fait  trois  mains  cha^ 
con ,  celui  qui  les  a  plut&t  faites ,  marque  le  jeo« 

IX.  Si  tous  les  Joueurs  a  voient  unenuin  cha*^ 
cun,  celui  qui  auroit  fiiit  la.  première  main  t  nur-^ 
queroit  le  jeu;  de  même  loiique  le  prix  eft  parta^. 
g|é.  par  deux  mains  ,  celui  qui  a  plutôt  fcs  denac 
iQains  g^macq^ue  le  jeu«» 
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X  Celui  qiir  fait  féal  iix  mains  gaenelia  partîéf 

Voilà  la  manière  dont  fe  joue  h  êixte  ;  celur 

<pî  eft  le  fM*emier  eir  cartea  Fàramage ,  puîfqult' 

commence  à  jouer  par  ce  qpî  eft  plus  avantageur 

klûa  jeu. 

L  E    J  E  U 

DU  VINGT' QUATREi 

CE  jeu  fttir  prefciu'en  tout  le$  \wt  AtVltùfè^ 
riale. 

Lorfque  Ton  joue  cinq  foueurs ,  il'ùiH  que  too<^ 
«es  les  petite»  y  fotent  »  &  cduiqui  mile  donne? 
dfx  cartes  à  chacui»  :  lorsqu'on  eft  quatre  >  il  etfi' 
dConoe  douze  :  à  trois  également  douze ,  &  à  deus^ 
dbn7« -atifli  ;f  mai*  il  faudi-a  ôter  loffqa'ott  jmi«^ 
S  trois,  les  troiô  dernières  efpeces'drcattes  ,  d 
i  deux  toutes  les  petites  jufqu'aux  dn^  ,  en  ccnn» 
mençant  par  les  as  qui  ne  valem  qn'nirpolnt 

Remarquez  qii'au  jeu  de  Pbint,  les^înçpremle»' . 
lies  cartes  qurfontràs*  le  deux  ,  le  trois,  l«f  qna-i- 
tre  &  le  ctiq  fe  comptent  à  la  Virade  ,,  &  non» 

Eas  les  cinq  dernières.  Et  au  Jeu  par  figures ,  .c*cftî 
î  roi-,  la  dame  ,  le  valet ,  le  dix  &  le  neufè 

La  Vtréii  eft  la  carte  que  celui  qui  a  mtlé  toor^^^- 
lie  lut  le  talon ,  6&  qui  fait  la  Triomphe. 

Les  Impériales  font  au  moins  de  cinq  cartes*  dlr^ 
ftike  celles  valent  tnieux  quand  elle»  fontde  fix». 
font  encore  meilleures  de  fepf,  6(  atnft  toujours^ 
en  montant ,  ^s'enaporteront^  comme  au  Rquet? 
par  la  forcedès  cartes ^ft  eiixas  d*égaKté,:cehâ^ 
^t  tVwroit  de  U  couleur  de  la  tourne  gagfterott^' 
autrement  ce  feroît  oetuî  qui  aurolt  hi-maiii' 

On  compte  le  T%Uit  de  tes  marquant  cftscum 
|»our  qciatre  gou»  q^  les^fiiir  >,^onutte  }tïlmf^ 
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liale  ;  &  les  ctrres  pottr  celoi  qui  let  gagot ,  1» 

"même-cHnfe  ;  6t  celui  qu^  &  plutèc  vingt-quatce 

^agne  la  Patrie  de  tire  ce  qir'on  a  mit  «ir)ettH*iiaipè>i^ 

xiale  vaut  beaucoup  mieux  que  ce  jeu*  ' 

LE  JEU  DE  LA  BELLE  ^ 

DU  FLUX  ET  DU  TRENTE  UN. 

CE îeu eft trts^dîvertiflafit & d^oA  grand  eom^ 
merce  >  on  peut  y  jouer  pluiîeurs  perfenneift 
le  jeu  de  cartes  doit  être  de  ctoquanteKieuji;c*eft- 
à  dire  «  H  doit  ^«yotr  les  petites* 

U  faut  pour  }0|ier  ce  jeu  ayok  troi»  corbilloo» 
inie.roii  flset  de  rang  fur  la  table;  l'on  met  dans 
run  pour  la  belle ,  dansFautre  pour  le  ffux ,  Si 


I  pour  la  belle ,  dansFautre  pour  le  ffux ,  6r  < 
le tfoifieme  pour  le  treine^un ,  &  Ion  7  me»  ce 
que  l'oneA  convenu  :  Ton  petit  lixer  k  partie  à 
tant  de  coups  ;  trente ,. quarante  ,  plusou  moiot  ^ 
eomme  Ton  veut  ;  apris  quoi'  Ton  voit  à  qui  fêta  ^ 
il  n'y  a  point  é'avante^e  è  Aire .  pui/que  lorfqne  l«r 
belle  ou  le  Ûax ,  ou  fe  trente  un  font  égaux  entre- 
denx  Jouenrt  ^Ûreftepourlèeoup  AiÎTant  qui  eft 
éoujblob 

Celui  qiirtk>ît  mAer- aèrent  fattcoopef  à  celol^ 
defâ'gauclie ,  dqene  à  chacun  de^  Joueurs  d'abord' 
deux  cartes  i  Tordifliaire .  ôt  ^uiteene  troisième 
qu'il  retonmeà  chacm»  V  &  cebi  qui  a  tables  haute 
earte  des  retoomées .  pgne  le  belle  «  &  tire  par 
eonTéqoem  ce  tfavtù  dan»  le  corbiilon- 

Votn  obfei*verex  que  quoique  V2»  TaiMe  onae^ 
|KMntf  poor  lei  fremeHiii',  il  e^  ^n-  deflbus  du  roi  ^. 
de  le  dsMne  &  du  yalêt  pour  k  bèUe« 

Après  «roîr  tiré  la  belle,  chacun  regarde  dans* 
ion  jeu",  fr'iTa  te  ftix^,  c'efM.  dire ,  s'il  a  trois  car» 
tesd^lLmémovéïwdciir,  6i  ciribii^  Va  plusfortv 
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Tas  vaut  pour  le  flux  ooze  points  «  &  Cen  à  le  fA4 
re  gagner  :  6c  lorfque  peribnne  n*a  le  flux ,  on  le 
remet  au  coup  iuivant ,  en  l'augmentant  ù  Ton 
veut. 

Enfin  4  après  que  la  belle  &  le  flux  font  tirés  ; 
on  en  vient  au~  trente-  un  ,  &  chacun^  examtnâsit 
fonjeu,  ôc  après  avoir  compté  en  lui-même  les 
points  qui  le  compofent ,  s'il  aproche  cl<;  trente^ 
ce  que  félon  la  dirporuion  des  cartes  ,  il  craigne 
de  pafTer  trente-  un ,  il  s'y  tient ,  finon  il  en  demaiî^ 
de  ;  &  celui  qui  a  mêlé  ;  en  donne  du  deflus  â 
chacun  qui  lui  en  demande  feloti  fon  rang  »  ta 
commençant  par  fa  droite.  '  ^ 

On  ne  donne  qu'une  carte  à  chacun  des  Joueurs 
qui  en  demandent,  &on  ne  recommence  à  don^ 
lier  quelorfqué  le  tour  en  eft  fait  ;  celui  qui  mêle 
peut  en  prendre  à  Ton  tour,  lorfqu'il  jtrouve  avanr 
tageux  pour  fon  jeu  d'aller  à  fonds.  . 

Lorfque  les  Joueurs  qui  ont  été  à  fonds  ou  que 
fans  y  aller  ,  ont  au-deflus  de  trente-un  pour  le 
point ,  ils  ne  fçauroient  gagner  /  mais  celui  des  au* 
très  Joueurs  qui  a  trente  un ,  ou  û  perfonne  n'a 
ce  point  juûement ,  c'efl  telui  qui  e  le  plus  pro* 
che  de  trente-un  qui  gagne ,  ce  qui  fait  que  lorfque 
l'on  a  vingt- huit ,  vingt-neuf^  ou  trente  ,  on  s'y 
tient  fans  hazarder  de  prende  une  carte  qui  pour-*, 
rok  porter  le  point  an-deffuS  de£dks  trente^  un. 

Lofqu'ily  aplulieurstrênte-un,  c'eft  celui  qui 
Ta  plutôt  eu  qui  gagne;  c'eft  pourquoi  celui  qui  a 
trenH  un  ,  doit  avertir  dès  qu'iU'a  ;  &  fi  deux  oa 
plusieurs  l'a  voient  dan»  un  même  tour  «en  renvoyé* 
roït  le  Coup  au  feu  fuivant^^nierott  de  même  é'via 
{Kmit  plus  bas ,  &  qui  ferdt  égal .  s'il  étoit  lé  poiht 
gâgjnant.  Voilà  la  manière  dpnt  on  ioue  ce  }eii  tgA 
n'a  rien  que  de  fort  aifé»  .,    .^ 
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LE  JEU  DU  GILLET, 

L&  jeu  du  gillet  fe  joue  à  quatre  perfoaoes ,  qui 
font  chacun  leur  jeu  en  particulier. 

Le  jeu  de  cartes  dont  on  joue  »  doit  être  le  m^ 
me  que  celui  avec  lequel  on  joue  au  piquet  »  &  les 
cartes  y  ont  la  même  valeur  ;  c'efl-àAiire ,  que  les 
as  font  les  plus  fortes  cartes  du  jeu  »  &  emportent 
les  rob  ;  les  rois  ,  les  daines  ;  les  dames  ^  les  va* 
lets»  &c. 

Après  avoir  vu  à  qui  fera  «  celui  qot  mâle  donne 
à  chacun  des  Joueurs  trois  cartes  lune  après  Tau- 
^e^mais  auparavant  chacun  des  Joueurs  a  mis-dai^ 
deux  corbillons  qui  font  au  milieu  de  la  table^  un 
jeton  ou  plus  s'il  veulent ,  &  le  jeton  vaut  autant 
qu'ils  veulent  le  iaire  valoir. 

L'un  des  deux  corbillons ,  nlmporte  lequel ,  eft 

Kur  le  gé ,  qui  eft  ce  qu'on  difpute  d'abord  ,  6c 
n  apelle  gé  deux  as ,  deux  rois  ,.  deux  dames  ^ 
ou  deux  valets ,  âcc* 

Il  eft  loiûble  aux  Joueurs  de  renvier  pour  le  gé ,' 
les  uns  fur  les  autres  ,  &  pour  lors  celui  qui  a  le 
gé  le  plus  haut  gagne ,  6c  tire  l'argent  qui  eft  dans 
Ifi  COI  billon  Ôi  l'argent  des  renvis ,  à  moins  qu'un 
des  Joueurs  a'ait  tricon;  c'eft  à  dire  «  trois  as ,  trois 
rois  »  trois  dames  ,  &c* 

Le  moindre  uicon  étant  au-deffus,  &  gagnant 
le^tf'le  plus  haut. 

Lor{que  )e  ^é  eft  gagné  »  l'en  en  vient  au  fécond 
CorbîUon  qui  eft  pour  le  point  ou  ftux  ;  il  dépend 
du  premier  d'aller  du  jeu  iimple  ou  de  renvier  de 
te  qu'il  veut ,  ainft  du  fécond ,  lorfque  le  premier 
a  parié  ;  il  peut  augmenter  le  renvi ,  pu  céder  ^ns 
Toulotr  y  aller ,  s'il  n'a  pas  aflTez  beau  jeu  pour  cehb 

Deux  as  en  main  valent  vingt  &  demi  ;  iin  as  & 
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un  roi  oa  uiid  antre  carte  qui  vaille  dix  it  h  nt^  " 
me  couleur ,  valent  vingt-un  &  demi ,  également 
déuv  as  &  un  roi ,  ou  une  autre  carte  qui  vaille 
dix  de  la  même  couleur  /valent  vîngt^n  &  demi  » 
tin(t  des  autres  cartes  qui  valent  leur  valeur ,  mais 
qui  doivent  êir^  de  la  même  couleur  pour  ajouter 
■  les  nombres  de  plufienrs  cartes  ensemble  :  après 
que  l'on  a  pouifé-le  renvi  autant  qa*on  1'^  voulu  « 
ceux  qui  ont  tenu  ,  érendent  leur  jeu ,  fpit  qu'ils 
ayent  flux  ou  non  ;  avoir  flux  ,  c'eft  avoir  trois 
cartes  d'ùfSe  même  couleur ,  cotmne  trois  corars  , 
ott  trois  carreaux  »  &e.  Nous  difons  que  le  plus 
haut  point  gagne  toujours  ,  parce  que  celui  qui  ii 
le' plus  haut  flux  a  toujours  le  plus  haat  point. 


L    E     J    E    u 
DU  CÛL'BAS. 

L£  îe»  4»  coHws  rtt  i»  jea  ÊÊtt  en  nfàgé  dcut 
plufieurs  Provinces ,  le  nomen  doniied'igAK>ré 
ime  idée  ;  on  te  |oiie  è  dnq  oo^iix  perfemles ,  plus 
ou  moins  i  &  le  jeu  avec  lequd  on  le  joue  contient 
toutes  les  cartes  ;  il  ^t  avant  de  èotntnencer  & 
jouer  régler  la  Taleor  deé!iâq»e  jeton  ^%l\»  nom«« 
ère  4e  tout  ce  que  Ken  ireti  t  f  ouer ,  apr^  4^  ^^^ 
voit  à  oui  fera  ;  c'eft  U  plus  biffe  désertes  qui 
»fte  t  à  OÉufe  qu*îl  y  m  plntèt  dti  defaraittâge  i^ 
nêler  ,  parce  qu'étant  le  dernier  è  prendre  les  c'ar<^ 
tes  étendues  fur  te  tapis,  ceux  qui  font  premiers 
«*efi  acconknodent  6t  laiflent  fouvem  le  dernier  9é 
peine  r  celui  qui  mêle  donne^ttiq  caites  à  chaque 
youeur  par  li^x  &  trois  .  iqpfès  qocw  oii^  prend 
*  fcuit  cartes  de  defbs  le  tdbn  qu'on  itale  fur  le  ta^ 
pis  «  puis  on  met  à  part  le  tatou  ^ne  fert  plol^ 
4tefte»pMrlèjett^ 
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'  Loffiioe les cartts font dooiiias,clucBn«Biiiî- 
•e  fonjeu ,  &  le  premier  voit  d*abord s'il  n'apoiat 
'  de  cartes  pareilles  à  celles  qui  ibnt  étalées ,  com- 
me parexemple ,  sll  y  a  ua  roi  ^  oaas,  ou  no  aa* 
tre  carte  de  quelque  nombre  qa'eUe  putfle  être ,  & 
que  dans  (on  jeu  il  en  ait  aoffi;  il  lèvera  ce  roi  airec 
lia  roi  ^  cet  as  a^ec  un  as ,  fit  junfi  des  antres ,  en 
'  obiècTant  cependant  xpi'il  na  peut  en  jôter  qn*aae 
i  la  fois  pour  un  tour. 

Celui  qui  le  &it  lercra  un  quatre  «  on  un  *neaf  » 

ouDnfept,&amfidesaQtres,s*ilen  a  depatdl- 

les  dans  fen  jeu.  Tous  les  autres  Jouenrs  en  font 

.  de  même  ,  .chacun  à  foa  tour  par  la  droite  »  &  fi 

quelqu'un  de  ces  Joueurs  quel  qu'il  puiflie  être  & 

qui  eft  à  joner  ,  n*avcNt  point  de  canes  pareilles  i 

'  cqlks  nuLibnt  (pc  k  sable  ,  il  eft  ol^gé  de  oettfie 

fon  cul'bas\  c'eft- à-dire,  d'étaler  devant  bii  (es 

canes  à  découven ,  celui  qui  fuit ,  peut ,  s*il  s*ac* 

commode  des  cartes  que  Ton  vient  de  mettre  bas  » 

s'en  fervir  comme  de  celles  du  taloin  »  6c  n-'eft  pas 

obligée  tnettre  cul-bas  ;  enfin  on  ne  met  cuWbas 

joue4or<que  l^on^'a  point  dans  fdn  )eu  AtB  cartes 

de  celles  qui  font  étalées  fur  le  tapis. 

Câui  qat  ^eft  phitâc  défait  de  fes  cinq  cartes  » 
gagne  ce  que  chacun  a  mis  pour  le  cul  bas ,  & 
oblige  les  autres  à  leur  donner  autant  de  jetonr 
qn'il  leur  reAe  de  cartes  en  main ,  &  cetn  qui  ont 
sais  colrbas  ,  leur  donnent  anunt  de  jetons  qu'ils 
ont  étaléde  cartpsinr  le  tapis. 

Nous  avons  dit  qu'on  nepoovmt  lever  qn*nae 
,  -  carte  à  la  ibis;  cependant  no  Joueur  qui  auroit  dans 
fon  )eo  troisxartes  d'une  même  valeur ,  coaMn^ 
ibnt  trois  valeu»  &  aiofides  autres  ,  pourroit  lo- 
Y.er  avec  (e^  trois  valeu  «  un  valet  qui  feroit  étalé^ 
6t  c^ft  un  grand  coup  qui  aide  beaucoup  à  gagner 
la  panie,  poi^oll  ne  refte  à  fe  défaire  cnûiite<|nft 
de  devx  cartes^  Les  canes  dontoos'enva  &  cA^ 
ieîq|a*Mkvn ,  ûm^  ninfes^n  sis  dçvaaii 
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-  Jouenr  ^s-deflusdeffou» ,  &!comfiiecartesliitf» 

-tîles..       * 

Dé  même  s'il  y  à  fur  le  jeu  trois  cartes  d'une 
même  façon  ,  comme  trois  huk^&c.  celui  qui  a  le 
quatrième  huit  dans  fon  jeu  peut  les  lever  tous  les 
trois  à  la  fois,  mais  cela  ne  Favance  pas  davanta^ 
ge  ,  &  il  doit  s*il  ^oue  bien ,  prendre  plutôt  qœl- 

/qu'autres  cartes  furie  tapis  s'il  lé  peut ,  celles- la  ne 
pouvant  pas  lui  manquer.  " 

Lorfque  dans  les  cinq  cartes  il  arrivé  à  quelqu'un 
des  Joueurs  quatre  rois  j  quatre  ûx  ,  ou  quatre  au- 
tres cartes  de  la  même  forte  y.  il  peut  les  écarter , 

^en  demander  d'autres ,  ou  eh  prendre  lut-mênie» 

*fi  c'eô  Kïiqui  do«ne. 

Ge  jeu  eft  tout  des  pitis  aifés ,  n'y  ayant  àuenne 
règle  à  obferver  qui  foit  dificSe  ;  il  ne  laiffe  pas 
d'étré  fort  divertfâant* 

f  ■    '■  '  ■     '    ■ 

:  LE  JÊtJ  DU  COUCOU. 

L'On  peut  joner  à  ce  jeu  depnis  dnqoa  fix  per- 
fonnes  jufqu'à  vingc. 
^  Lorfqu'offefi  un  grâmi  nombre^on  joue  avec  u« 
jeu  de  cartes  entier ,  c*eâ-à  dire ,  ok  toute»  les  pe« 
(fîtes  foient  ;  autrement  l'on  joue  avec  un  jeu  or<i^ 
naire  de  Piquet ,  en  obferyam  que  les  as  font  let 
iideraiér»  cartes  jdu  jea. 

Comme  il  y  a  un  gf  and  avantage  à  ce  Jeu  de  Eu- 
re ,  on  voit  à  qai  fera ,  après  avoir  pris  chacun  hutc 
ou  dix  marques  quon  fait  valoir  ce  qu'on  veut^e- 
lai  qui  eu  à  mêler  ayant  fait  couper  le  Joueur  de  ia 

Î;auche,donne  une  carte  (ans  la  découvrir  à  chaqoe 
oueur,  qui  Tàyant  regardée»  dit  û  la  carte  eft  booi- 
ée,  je  fuis  content  ;  6t  fi  la  carte  eft  un  as  ou  autre 
aiirte,  baffe  ^  il  dit ,  jcoMmc^mi  i  iea  voUia.  à 
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IcoUe  »  qiû  eft  obligé  de  changer  avec  lui  des  *car« 
tes  à  moins  qu*il  n'eut  on  roi ,  auquel  cas  il  dir<n€ 
$oiteoUf8L  celui  qui  demandoic  à  fe  faire  contenter, 
eft  obligé  de  earder  h,  mauVaîTe  carte  ,  les  autres 
continuent  aie  (aire  contenter  de  la  même  manie- 
re  ;  c*eft  à-dire ,  à  changer  des  cartes  avec  le  Voî- 
fio  à  droite ,  &  à  gauche  une  feule  fois ,  )nfqa'à  ce 
cpe  Ton  en  foit  venu  |ufqa'à  celui  qoi  a  mêU ,  qui 
loriqnV>n  lui  demande  à  être  contenté,  doit  kii 
donner  la  carte  de  deffus  le  talon ,  à  mobs  que 
comme  il  a  été  déjà  dit ,  ce  ne  fût  no  Roi  ;  enfin  la  - 
règle  générait  >  c'eft  que  chacpie  Joueur  peut  .leri^  ^ 

S^illecroitayanMgeusàfofiîen^  &  qnec'eftà 
I  tour  de  parler  ^  forcer  (on  voifio  k  main  droi- 
te de  changer  de  carte  avec  hii»  à  moins  qu'il  n'ait 
m  roi;  après  qneie  tour  e&amfifait,chaainéia»  > 
le  fa  carte  for  table,&  celui  on  ceux  qui  ont  la  plo»  ' 
bdOk  carte  payent  chacun  un  jeton  an  ieo  cp'fls 
«ettenfcdaos^Mi  corbillon  qui  eft  exprès  au  ntttiea 
de  fa  tMti  il  peut  fo  £àire  que  quatre  Joueurs  ^ 
payent  i  la  fois»  dtVeft  toujours  la  phisbafle  e^  : 
pécedes  cmes  «pii  font  fur  le  jeu  qui  payent  -;  les 
as  payent  toBÎours  fMod  il  y  en  a  fur  le  ieu;  au  dé- 
iantdesas,  les  deux;  andé£uit  des  deux,  les^ 
troît  9  &ainfi  des  autres.  _  e 

L'aranuge  de  celui  qui  mUeV^ft  ^fP^^^  '^  ^^^ 
cartes^fnrlefqnelles  il  peut  dirtfir  cette  qi^  ^Mt 
pour  lui  ;  ce  qui  £ût  que  fort  rarement  <elut  qoi 
aiéle  paye;  chacun  n»£leà  fontour  ^  .&  forfque 
qnekjue  Joueur  aperdu  tous  fes  jetons,  il  fe  retire 
Al  jeu  a*y  ayant  pks  é'efpérance  ponr  Uii  «  &  ce* 
luiqnieft  le  dernier  à  avoir  des  jettoos  »  ga^e  la 
pafée  «  quand  il  n'ânroit  qu'un  feM»  ,  fi  nucon  des  ' 
antr«in'enn»^aâreceque€haciiiiaaùsaaieii«' 
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L  E    J  E  U 
DE  LA  BRU5QUEMBILLE. 

ON  peut  jouer  à  la  brur<]ttefabille  deu^  »  txoh.i 
quatre ,  ou  cinq  ;  mab  tous  oUer  we&  que 
Ton  joue  à  deux  &&  quatre  avec  treote^deiacai:* 
tes ,  qui  font  les  mêmes  arec  iefqoelks  on  joue  au 
Piquet  ;  &  lorfquç  l'on  joue  trois ,  ou  cinq  ^  il  fauf . 
que  le  jeu  (oie  cotnpofé  de  trente  carf  eir  feulemem ;  . 
'  €'eft*ii-  dire ,  qu'on  en  lèvera  deux  fepc  >  n'impioitii» 
le(«niejs.  .       > 

lorfque  Ton  joue  à  quatre  »  l'on  joue  deuic  oon*  : 
tre  deux ,  &  l'on  fe  met  enfemble  d'uu  oiJoie  car 
té  de  table»afin  de  pouvoir  fe  communiquer  le  jeq«^ 

Lésas  &  les  dix  tont  les  Wulquembillef ,  &  pitf 
conftquent  les  premières  cartes  4u  jeè  ;  c'eft^-î^r 
re  f  que  Tas  levé  le  di£^  le  dix  le  roi  ;  le  roi  la  da? 
me  ;  la  damek  valet;  le  vaktlenei^;  le  «fsA^Jt 
huit  i  &  enfin  le  huit  le  fept  :  mais  vous  obTerv^ec 
qu'il  £uit  que  la  carte  plus  haute  foit  de  la.m£m^  . 
couleur  t  jpour  lever  »  à  moins  uuVUene  fût  triom* 
pfae  »  puik|ue  le  fept  de  triomphe  levé  u«  jts  4*Mlif . 
coiileur  qbi  n'efi  pas  triotopb^ 

Lorfque  l*on  ijoue  à  k  parties  ç'efl^^-dire».  oa 
conue  un ,  ou  deux  contre  deux,  on  convient  d'at» 
bord  de  ce  qne  l'on  rjoueira,i:&  il  l'on  joj^e  trois  o^  . 
cinq  â  chacun  prendra  un  notDbre  de  jetons  que  , 
Ton  fait  valoff ,  à  proportion  du  jeu  qu'on  veà| , 
jouer  plus  on  iXMHâs  ;  on  revoit  enfuhei  qui  fer^ . 
&  cehu  qui  doit  mêler  ayant  fait  couper  le  Jouq^jt  | 
dfi:fi|  gaucbe,.. donne  à  f  hacuii.  4ei.Jc>MfHr&  $j^^ 
cartes,  il  en  prend  autant  pour'  lui ,  une  à  une  ou 
toutes  les  trois  enfemble  «.  &  en  retourne  une  de 
deffus  le  talon ,  qui  eft  celle  qui  iait  la  triomphe  , 
te  qu'U  met  toute  retournée  à  moitié  /ur  le  talon  « 
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i&l  qôefon  poifle  b  Toir ,  &  celoi  qai  tft  j^)o<i«r 
ieitettUe  cait«de  fon  1014011  joge  à  propos  ;  It 
uamâjàmt  eafiiite  telk  carte  <lelpai<hi  qa^veat 
fiv  U  cflfte  îouée  ,  &  aififi  dcsanuct  ;  6c  otliii  qn  ' 
MBd  la  lerée,  foît  pour  aroir  uns  la  plas  haute  «ïo* 
L  conleitf  pfemiérement  jooée^  fokpoor  a¥<M 
cespé  airec  imeuioiimlie ,  ccbn^tt  ,  dis-îe ,  preD4 
ane  carte  da  ^deflîis  da  talon  >  &  ainfî  des  antres- 
chacim  i  Ton  tonr»  teofbite  commenceâ  îoner  corn* 
flie  le  premier  coup  :  après  que  la  leT^s  eft  £itte  9 
ma  recommence  la  même  chofe,  îufqo^  ce  qoo 
tontes  les  cartes  dn  takmfoieiKaclieTées,  &  celui 
^  prend  la  dernière  carte  prend  la  triomphe  dehi 
tonme* 

Vous  remarquerex  que  j*ai  dit  que  It  fecond  à 
îoâec  jonoit  telle  carte  de  um  jeu  qu^  trouroità 
oiopos ,  parce  qu'a  ce  jeu  Ton  n'eft  pas  oUigé  de 
Ibnrmrdelaoonienrîooétt  encore  qu'on  en  air; 
êi  cpH  n'y  a  pmnt  de  renonce  ,  roulant  couper 
«■e  conlenr  fooée  j  doMt  on  a  cependant  dans  fon 
îen. 

Voilàlanianieredeîooerlejeu,  &  on  le  jooo 
de  même  enrocommençant  de  mêler -chacun  à  ion 
tour  »  jolqu  a  ce  que  Ton  w  foué  les  coups  que 
Tcm  ÀcottTenn;  &  fi  Ton  n'a Cdt  aucune conren* 
doa  là-deffis  »  on  fitfâ  labre  dfe  quitter  aptèschaqur 
coup. 

Voyons  maintenant  quds  font  les  droits  qui  fe 
-îentàce)eo;dr#nsqttin*ont  cependant  lieu  qœ. 

fqoefon  ne  îooe  qn*à trois  ou  à  cinq,  ou  Uen 
^quatre,  lorfi^  Too  ne  Jotiepas  en  partie  deux 
contre  neiiic* 

'Cdoi  qui  joue  la  BmfqaembiUe  de  Tas  de  triom- ., 
pbe  j  reçoit  dtos  letons  dé  diacon* 

U  reére  également  deux  jetons  de  chacun  dei^ 
Joueurs  ponr  chaque  as  qn^it  jouera  ,  pourm  qu^fl" 
MelaleT^;cars'il  nela&ifoit  pas»cduiqm|et*l 
le  tm  as  j  an  fien  de  ^0Mr  deux  jetons  de  cha- 
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que  le  Joueur,  eft  obligé  de  leur  ea  pa^er  deux  t 
daacun.      / 

Ilea  eft  oe  même  à  l'égard  des  dix  qui  valent 
un  jetOQ  chacun  de  chaque  Joueur  à  celui  qui  les 
a  joués  i'ii  lere  la-  main ,  &  il  lui  eu  coûte  égaJe«> 
ment  un  pour  chaque  Joueur ,  fi  le  dix  qu'il  a^joué 
dl  levé  par  un  autre ,  foit  parce  qu'il  eft  coupé  »  o« 
autrement* 

Celui  après  cela  qt^i  a  le  plus  de  points  dans  les 
levées  qu'il  a  faites,  gagne  enfuice  la  partie  qui 
confifte  eu  autant  <le  jetons  que  l'on  eft  convenu. 
Voici  }a  manière  dont  on  compte  ces  points^  après 
ade  toutes  les  cartes  du  talon  ont  été  prifes ,  Rc  que 
Ion  a  joué  toutes  les  cartes  que  l'onaenitiaîn^ 
chacun  voit  les  levées  qu'il  a: ,  &  compce  pour 
chaque  as  onze  points ,  dix  pour  chaque  dix ,  qua* 
tre  feulement  pour  chaque  roi ,  les  dames  valeur 
trois  points  chacqne  ^  &  chaque  valet  ,deux^  âc. 
les  autres  «e  font  comptés  pour  tien;  iij^ilt  ainfi' 
compté ,  celui  »  qui  comme  il  a  ^é  -^é^k  dit.,  fe 
trouve  avoir  plus  de  points  ,  gagne  ce  quia  été  mis . 
par  diàtun  au  jeu.'     !        ;    '  '      -   ;:   *.  V/ 

:  Vw  doit  par  conCéquent  obferver  de  Cure  des 
levées  où  il  y  ait  beaucoup  d^pows  ;  par  e^^em- 
pie ,  des  as ,  des  dix ,  des  rois  ^  dtt  dames  ou  (ks 
v»lets  ,afin  de  pe^vok  gagoerJe4eu  »  qui  éft^ca 
qu'il  y  a  de  plus  contidérable  à  gagner.  * 

<  L^ufageSc  lebonfeiïs^aprendfont  mieux  àl:^ 
l^er  ce  Jeu  que  tout  ce  qaenousf^urr  ions  eadi-^  t 
re  j  la  fituation  du  }eu  d^^andantde jduer  Im  min 
me  coup ,  tantôt  d'une  manière ,  '6c  tantôt  d'une  . 
autre;  par  exemple >  loi-fque  l'on  eft  avancé  eit 
poifrtf ,  il  fi^pt  quelquefois  prendre  ,-qu^ifa'il  çfy 
ait  pas  beaucoup.de poîiitsàia  le¥4e  qu'on  ptend»  • 
€6  qu'il  ne  ifatidroit  oas  faire  «  (À  Yçn,  n'étoit  pas 
avanpé «  puifqu'il iauaroit  attendre un.grand  coup*, 
pour  prendre.  -  :      - 

.  JLfuffit  dedUe  quepour  bien  )o9ei;Ia  B{u%u^ 
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killc,  U  faut  une  grande  attention»  puifqQ^ilfaadroic 
içavoir  non-feulement  les  triomphes  qui  font  déjk 
^  forties  ,  mais  encore  toutes  les  Brufquembilies  qui 
font  pailées  ,  6c  celles  qui  l'ont  dans  le  jeu^  afi« 
d'en  faire  fon  aranuge  en  jouant. 

11  n'y  a  pas  un  grand  nombre  de  règles  :  yoid 
c^es  qu'il  eft  à  propos  d'obfer ver  pour  rendre  ce 
jeu  amufant  &  intéreilant. 

1.  Celui  qui  en  mêlant ,  troave  une  ou  plofieort 
cartes  tournées  »  ou  en  tourne  lui-même  quelqu'u- 
ne  9  il  remêle. 

11.  Si  le  jeu/e  troure  défeôueoz  par  une  carte  de 
flioins»  tout  ce  qui  a  été  payé  pendant  le  coup  eft 
.bien  payé  »  naais  perfonne  ne  peut  gagner  la  par- 
tie ;  &  û  le  jeu  eft  faux  par  deux  cartes  femblables* 
le  coup  cefle  d'être  joué  dès  qu'on  s'en  aperçoit , 
&£  le  coup  eft  fini  ^  le  jeu  eft  bon. 

III.  Celui  qui  joue  avant  fon  rang,  ne  peut  rcr 
prendre  (a  carte», 

IV.  Celui  qui  a  jette  fa  carte ,  ne  fçauroit  y  rer 
!Veoir  fous  qu<ilque  prétexte  que  ce  foit. 

V.  Celui  qui  prendroit  avant  fon  tour  an  tiîon  » 
s'il  a  joint  la  carte  prife  avant  fon  toor  à  fon  jeu  , 
paye  à  celui  à  qui  elleiroit  de  droit,  la  moitié  de 
ce  qui  eft  au  jeu  ,  &  la  lui  rendroit  ;  &  s'il  ne  l'a* 
Toit  pas  jointe  à  fon  jeu ,  nuis  vue  feulement ,  il 
donnera  deux,  jetons  feulement  à  chaque  Joueur  , 
&  la  laiflera  prendre  à  qui  elle  va  de  droit. 

VI.  Celui  qui  en  ûant  fa  carte  du  talon ,  en  voit 
ime  féconde  «  paye  ceux  Jetons  à  chaque  Joueur, 

VIL  Lorfqoe  Ton  joue  en  partie  deux  contre 
deux  9  û  l'un  des  Joueors  voit  la  carte  qui  doit 
aller  à  on  de  fes  AdverEûres ,  il  leur  eft  libre  de 
recommencer  la  partie  ;  &  fi  la  carte  vue  IniYer 
yient  à  Ini  ou  à  fon  compagnon  ,  le  jeu  fe  conh» 
tinue« 

TI{L  U  n'y  a  pomt  de  renonce,  ni  l'on  n'eft  pas 
forcé àmetue  plus luuitfiir  une  carte  îoaée. 


y  Google 


i6t  I.  E    J  E  V 

lA.CeIuiqQÎa7antaccuréavoîruiicereaIii«ofll9 
Ire  de  points ,  en  aiiroît  darantage ,  &  ne  les  ati-^ 
cuferoit  qu'après  que  les  cartes  feroîent  brottiUéet  i 
il  ne  pourr oit  revenir  ,  &  perdroit  la  parde  fi  ua 
autre  Joueur  avoir  plus  de  points  dans  les  levées 
que  ce  qu'il  auroit  accufé* 

,  X  Celui  qur  quitteroit  le  Jeu  avant  la  partie  fi-^ 
Die ,  la  perdroit. 

Ces  règles,  comme  nous  l'avons  dit , ne Tont 
^  grand  chofe,  il  eft  même  rare  que  les  coups 
arrivent  oh  elles  ont  lieu. 

On  ne  peut  rien  dire  fous  le  nom  qu'on  a  don^ 
né  à  ce  Jeu ,  finon  ,  que  c 'eft  une  idée  praifante 
de  celui  qui  l'a  inventé ,  &  qui  n'a  aucun  raport 
au  Jeu. 

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
LE  JEU  DU  MAIL. 

IL  y  a  deux  fortes  de  règles  pour  le  Jeu  du  Maîl^ 
les  unes  fur  la  manitre  d'y  bien  jêtur  ,•  les  au- 
tres ,  pour  décider  les,  divers  événemens  qui  peuvent 
arriver  à  ce  Jeu,  On  commencera  par  les  premier 
res  qui  font  les  plus  efTentielles. 

H  eft  certain  que  de  tous  les  Jeux  d'exercice 
celui  du  Mail  eft  le  plus  agréable  ,  le  moins  gl^ 
nant ,  &  le  meilleur  pour  la  fanté  ;  il  n'eft  point 
violent ,  on  peut  en  même^tems  jouer,  caofer ,  & 
fe  promener  en  bonne  compagnie»  On  y  a  plus  é% 
mwivement  qu'à  une  promenade  ordinaire  ;  Tigi* 
tation  qu'on  fe  donne  en  pouffant  la  boule  d'cf- 
pace  en  efpacé  ,  fait  un  merveilleux  etktt  pont 
la  tranfpiration  des  humeurs  ,  &  il  n'y  a  point  de 
rhumatifme  ou  d^tr^s  maux  femblaUes  ,  que 
l'on  /ne  puiffe  prévenir  ou  guérir  par  ce  Jeu ,  è 
Je  prendre  avec  modération ,  quand  le  beau  tems 
j6c  la  commc^yité  k  permettent.  >      
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n  cft  propre  à  toos  âget ,  depub  Peo&oce  jaC- 

I*à  U  Tieillefle  ;  fa  beauité  ne  coofifie  pas  à  £ûre 
grands  coups  j  mais  à  jouer  ji^e  avec  propre^ 
té  ,  Cm»  trop  de  façons  ;  &  quant  à  cela ,  on  peoc 
joindre  la  (^eté  &  la  force  ,  qui  font  la  loogae 
étendue  du  coup  ;  on  eft  alors  un  Joueur  paruit. 
Pour  parvenir  à  ce  degré  de  perfeâion  ,  il  faut 
cherdier  la  meilleure  manière  de  bien  jouer  ,  fe 
•conformer  à  celle  des  beanz  Joueurs  ,  fe  mettre 
«ifément  fur  fa  boule ,  ni  trop  près  ^  ni  trop  loin  » 
n'avoir  pas  un  pied  guère  plus  avancé  que  l'an- 
tre  i  les  genoux  ne  doivent  pas  être  ni  trop  mob  « 
m  uop  roides  ,  mab  d'une  fermeté  bien  aflurée 
jionr  donner  un  bon  coup*  ' 

Attitude    du    Corps. 

L«  corps  ne  doit  être  ni  trop  droit  ^  ni  trop 
courbé  ,  mais  médiocrement  panché  ,  afin  qu'en 
liapant  il  fe  foutienne  par  la  force  des  reins  ,  en 
le  tournant  doucement  en  arrière  de  la  ceinture 
en  haut  avec  la  tête  ,  fans  tourefob  perdre  la 
boule  de  vue. 

C'eftce  demi  tour  du  corps  qu'on  zytWt  jouer 
des  reins  ^  qui  faiiâat  faire  un  grand  cercle  au  mail, 
fait  l'effet  de  la  force  mouvante  qui  vient  deioin. 

On  ne  doit  pas  lever  le  mail  trop  vhe ,  mab  om« 
qoement ,  fans  fe  4ai&r  emporter ,  fe  tenb  un  inf- 
tant  dans  fa  plus  haute  portée  ^  pour  fraper  fur  le 
champ  le  coup  avec  vigueur  »  en  j  joignant  la  for* 
ce  du  poignet ,  fans  duager  néanmoins  la  fituation 
dn  corps ,  des  bras  ni  des  jambes ,  afin  de  confer- 
ver  toujours  la  même  union  fur  Tajuftement  que 
l'on  a  -dâ  prendre  du  premier  coup  d'œil  avec  (â 
ftonle. 

'    D'^fèrentes  mameres  des  Joueurs. 

On  voit  des  gens  fui  ne  fouent  que  des  bras; 
c*eft  à-dire  ,  qui  ne  font  pas  ce  demi  contour  du 
fDorps  qui  vient  des  ceins  ;  mab  outre  qu'îb  s'ût* 
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commodent  la  poitrine  pèr  le  grand  effort  ^u'ilé 
font  faire  à  leurs  bras  feuls  en  racourci ,  ils  neï^aâ«i 
roîent  jamais  être  ni  beaux  ni  forts  Joueurs ,  pareil  ' 
qu'ils  ne  lèvent  pas  le  mail  affeai  haut. 

Quelques-uns  le  lerenit  trop  fur  leurs  épaules'^ 
d'autres  ne  le  lèvent  qu*à  la  moitié  de  leur  taille^,  ' 
&  frapent  la  boule  par  fecôuHe  comme  s'ils  don«- 
noient  un  coup  de  touet.  Il  y  en  a  qui  »  ouvrant 
étrangement  les  [ambes  ,  &  fe  cramponnant  fur 
U  pomte  des  pieds  ,  s'abandonnent  fi  fort  fur  la  ' 
boule» que  s'ib  venoient  à  la  manquer  tout-à*fâit , 
tien  ne  les  empêcheroit  de  tomber ,  &  de  don- 
ner ,  comme  l'on  dit  ,  dû  nez  etHerre  ;  quelques 
autres  lèvent  en  l'air  le  coude  gauche  pour  mefurer 
le  coup ,  ce  qui  fait  que  très-rarement  ils  touchent 
la  boule  à  plein. 

Toutes  ces  manières  font  auifi  mauvaîfes  que 
défagré^ables  j  &  on  doit  les  changer*  Chaque  exei^ 
cice  a  fes  loix  qu'on  eft  obligé  de  fuivre  ;  la  dan- 
fe ,  le  manège ,  les  armes ,  ont  une  attitude  6c  une 
contenance  réglée ,  fans  lefquelles  oh  ne  fçauroît 
rien  faire  que  groffiérement  &  de  mauvaife  grâce* 

Le  mail  eft  à  peu  près  de  même  ,  c'eft  un  jeu  * 
noble»  expofé  à  la  vue  du  Public;  c'eft  pourquoi 
on  ne  fçauroit  y  jouer  devant  le  monde  que  fui* 
vant  fes  véritables  règles. 

Mains  ,  Sras* 

Les  mains  ne  doivent  être  ni  ferrées  »  n!  trop 
éloignées  Tune  del'autre  ries  bras  ni  trop  roides  »  ' 
ni  trop  allongés  ,  mais  faciles ,  afin  que  le  coup 
foit  libre  &  aifé.  La  main  gauche  ,  qui  eft  la  pre« 
tni^re  pofée^  doit  avoir  le  pouce  vis  à  ^ vis  le  mi« 
lieu  de  la  maffe;  le  pouce  de  la  droite  doit  croifer 
un  peu  en  biais  fur  la  pointe  des  autres  doigts ,  ne 
pas  être  deffus  ni  à  côté  du  manche  ^  car  ç*eh  ordi- 
nairement ce  qui  fait  ao^r,  parce  que  fi  en  le^ 
vant  les  mains  pour  donner  le  coup ,  on  n'a  le  pou- 
ee  droit  ainfi  creift^  la  ^lafle  varie  en  toml^ant  fiu^ 
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Ulyonle)  &  ne  i^ototc  b  ft^per  ea  fon  poiot.  Il 
£uit  donc  que  la  main  droite  tienne  le  m^l  «  com* 
me  les  Joueurs  de  paume  tienne  la  raquette  ;  car 
ce  pouce  ainfi  accroché  avec  le  bout  des  autres 
doigts ,  eft  bien  plus  ferme .  dirige  oneux  le  coup 
où  l'on  veut  aller,  ÔL  donne  plusdeCadiité  &  de 
force  au  poignet ,  qui  doit  agir  TÎTemeat  en  Tun 
&  en  l'antre  de  ces  deux  jeuju 
PUds. 

Pour  être  bien  fur  la  boule ,  il  faut  fe  bien  afla« 
rer  fur  Tes  pieds ,  fe  mettre  dans  une  pofhire  aîTée  , 
'  que  la  boule  foit  vis*-à-vb  le  talon  gauche  «  ne  pet 
trop  reculer  le  pied  droit  en  arrière  ,  ni  baifler  le 
corps ,  ou  plier  le  genou  quand  on  frape  ,  par* 
ce  que  c*e(î  ce  qui  met  le  Joneur  hois  de  meinrey 
èc  qui  le  fait  fonVent  manquer. 

Toutes  ces  obfer valions  font  de  conC&qœace  «  9k 
quiconque  voudra  les  fuivre,  pour  bien  jouer.  On 
ne  doit  pas  être  long-  tems  à  mefnrer  fon  coup  « 
une  feule  fois ,  avec  un  peu  d'habitude  fnffic  ;  6c 
ton  remarque  que  ceux  qui  font  plus  long  tems  à 
tâtonner  leur  boule  ,  font  ceux  qui  la  manquent 
plutôt ,  dont  on  fe  mocque  après ,  parce  que  ceux 
qui  voient  jouer  ,  aiment  qu*on  foit  prompt  ,  & 
qu'on  ne  joue  pas  de  mauvais  air. 

Mail 
,  Pouracguérircettejofteflefinéceflaireàcejeu; 
&  qui  en  Uit  toute  la  propreté  «  il  faut  avoir  un 
ipail  qui  foit  toujours  de  niéme  poids  &  de  même 
hauteur,  ce  qui  dpitétre  proportionné  à  la  force  6c 
à  la  taille  du  Joueur.  Si  le  nuil  eft  trop  long  oa 
trop  pefant ,  on  priend  la  terre ,  sll  eft  trop  coure 
çu  trop  léger  il  ne  donne  pas  afliez  de  force ,  6t  l'on 
prend  la  bou.e  par-deflfus  ,  ou  comme  on  dit  par 
Us  chevêux,  il  importe  donc  à  chaque  Joueur  -de 
(^  choîAr  un  mail  qui  lui  convienne ,  dontii  fe  ren* 
de  le  maître ,  &  qu'il  proportiçnne  encore  la  bou-^ 
leàlamaffe.'caril  eftbon  de  prendre  garde  à  touu 
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Soultii. 
Si  Qn  joue  d'an  mail  doof  la  maffeod  la  tite  !!• 
pefe^uc  dix  onces ,  on  jouera  snîeox  &  plus  Joitt 
d'une  boule  qui  n'aura  qu'environ  la  mohif  de  ce 
poids ,  que  d'une  plus  forte.  Si  on  joue  d'une  maflle 
4e  treize  à  quatorze  onces ,  qui  (ont  celles  dont  oa 
^  fert  le  plus  communément ,  il  efi  certain  qu'avec 
des  boules  de  cinqlfix  onces  on  fera  de  plus  grands 
coups  ^  cela  dépend  quelquefois  du  tems  qu'il  ùit , 
&  du  terrain  fur  lequel  on  joue.  Il  eft  bon  de  fça- 
foir  ,.que  ouand  le  ^nt  eft  favorable ,  ou  que  le 
%orrain  eft.  nblonneux  j  ou  qu'il  defcend  un  peu  , 
«f^oiqtte  d'uoe  manière  imperceptible  ,  il  faut 
)Duer  de  grofTe»  boules ,  qui  n'excèdent  pourtant 
(as  la  portée,  de  la  maiTe  «  &  l'on  fera  de  plus 
grands  coups.  Quand  le  «ems  eft  humide  j  ce  qui 
vend  le  terrein  du  ]eu/ourd^  c'eft*  à  dire  difficile  à 
^uler  9  on  jouera  des  boules  légères  «  qui  iront 
ipîeux  que  celles  qui  font  de  poids  ;  mais  quand 
Uiiait  beau  «  que  le  terrein  eft  fec  &  uni ,  c'eft  alors 
Ojuef  our  faire  de  plus  grands  coups  on  doit  jouer 
des  voguets  ou  petites  boules  ^  qui  ayent  bien  leur 
poids  »  en  gardant  toujours  néanmoins  autant  qu'ît 
«^  poffible  ,  la  proportion  ci^  devant  obfervée  du 
^ids  de  la  mafie  avec  celui  de  la  boule* 

11  ne  fera  pas  inutile  de  remarquer  combien  il 
tjk  avantageux  à  ce  jeu  d'avoir  de  bonnes  bou- 
les ;  c'eft  le  pur  hazard  de  hi  nature  qui  les  for« 
nie  j  &  s'il  faut  ainft  dire  ,  qui  les  paitrlt ,  mats 
<^'eft  l'adrefle  du  Joueur  habile  ,  qui  achevé  de 
les  f^îce  en  les  bien  jouant ,  de  les  connoitre  pour 
iîen  fervir  à  propos» 

T  Ces  boules  font  de  racines  de  bouts  »  l^s  meU- 
lettres  viennent  des  pays  chauds ,  on  les  trouve 
dans  les  fentes  ou  petits  creux  de  rochers ,  oh  il 
fefait  des  nœuds ,  on  les  coupe  ,  &  on  les  laifle 
iécher  un  certain  tems  ;  apf  es  quoi  les  ayant  fait 
tourner  &  battre  à  grain  d'orge  «  oane  les  jouc^ 
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4^à  petits  Coups  de  maU  (or  un  cefTM  grave* 
kux/  oo  les  joue  enfuice  pfats  fort»  on  les  ùut 
irocef  avec  de  la  Pariétaire  toutes  les  fois  qu'on 
les  accommode  aptes  qu'on  s'en  eft  fervi  :  enfin 
a  force  de  coups  de  mail ,  &  de  les  6îre  rouler  ^ 
tiles  d^vienneni  dures  ;  on  prend  garde  à  celles 
^  vont  le  OHeoJt  »  c'eft-^dire  qui  ne  £sKiteat 
éc  ne  fe  détournent  point  de  lenr  chemin  »  oo  , 
pour  parler  le  langage  du  mail ,  aui  nt'^évanttm 
pas  i  alorfc  on  doit  mefurer  ces  boules  ainfi  ùà» 
les ,  les  tenir  dans  im  fac  avec  du  lin^e  &le,  qm 
^  le  meilleur  endroit,  ni  fec  ni  humide  >  oh  dn 
les  pent^onferver  faines  »  on  doit  les  peler  pont 
Ravoir  le  poids  au  jufte  de  celles  qui  vont  le  pbe 
loin ,  kfqueUes  doivent  être  certainement  regar* 
dées  comme  les  meilleares. 

Compas  pour  mejurtr  les  è^mks^ 
.  Pour  ^U  on  avoit  ci -devant  des  mefores  de 
]Mplef  ;  m9i%  oo  a  iaventé.  depuis  une  elpece  de 
compas  rond  ^  pour  marquer  le  poids  que  doivent 
avoir  ordinairement  les  façonnes  houles ,  de  toutes 
fortes  de  groflenr ,  depuis  Je  Fbput  jufqu'au  Taha* 
mn  »  ce  qui  eft  trè»-commodè» 

Il  7  a  eu  une^boule  d'un  û  grand  renom ,  done 
lliiftwe  aie  fera  pe^tr  être  pas  inutile  ni  défagréa* 
ble ,  &  fera  voir  de  quelle  importance  eft  une 
boule  au  jeu  die  «uil  Un  Marchand  de  boule» 
de  Provence  en  aporta  un  pos  fac  à  Aiz  :  les 
loueurs  qui  étoieat  eli  grand  nombre  en  cette 
Ville ,  les  achetèrent  tontes  treme  fols  pièce ,  à 
laréferve  d'une  feule,  qui  étant  moins  belle  que 
les  autres ,  fut  rejettée»  Un  bon  Joueur  jiommé 
Bernard,  vint  le  dernier  ^  il  acheim cette  boule 
de  rebut  »  dont  il  ne  voulut  donner  que  quinze 
nbb^  elle  pefoit  fept  onces  deux  gros  ,  âc  étoic 
d'un  vilain  bob  4  moitié  rougeâtre  ;  il  la  joua 
loog-tems  y  Uât ,  &  eUe  devint  fi  excellente  % 
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que  quand  il  avôh  un  grand  coep  à  faire  ,  iSUé 
se  lui  manquoit  jamais  au  befoin,  &  lui  faiibit 

Î;agner  immanquabUment  là  Partie.  £He  fut  ape)« 
ée  la  La  B£rnari>e.  Le  Président  de  Lamanoa 
qui  l'a  eue  cUpvis,  en  a  refufé  plnfieurs  fois  cent 
piftoles.  Louis  Brun  ,  un  des  plut  grands  Jcneufs 
de  mail  qu'il  y  ait  eu  en  Provence ,  qui  dpns^  «m 
jeu  uni  •  fiins  vent  &  fans  defcente  ^  faifoit  ^uf* 
qu'à  quatre  cens  cinq  pas  d'étendue  ,  voulut  fai« 
f  e  une  expérience  de  la  Bernacde  «  il  la  joua  dW 
îrerfes  fois  avec  fix  antres  booles  de  même  poid» 
6c  de  même  groflenr  ,  (ou  coup  étoit  ii  égal ,  que 
ks  cinq  autres  boules,  étoient  prefque  toutes  eo* 
femble  à  un  pied  ou  daix  de  difiérence }  pour  la 
Bernarde  on  la  trouvoit  toujours  cinquante 'pas 
^lus  loin  que  les  autres  ;  ce  qui  lui  m  dire  vntk 
]our  plaifi^mmeàt  «  qu'avec  U  Bernarde  il  joueroit. 
aux  grands  coups  contre  U  Diable,  On  doit  croire 
que  ce  que  cette  boule  avoit  de  partiollier,  eft 
uuns  doute  qu'elle  étoit  également  pefante  par* 
tout  «  depuis  la  fuperficie  jnfqu'à  fon  centre ,  puii^ 
qu'elle  (t  foutenott  ù  bien  dans  fon  roulis  ,  au  liea 
que  les  autres  qui  n'alioient  pas  de  même  ,  quoi^. 

2ue  de  poids ,  étaient  inégales  dans  leur  pourtour» 
taht  plus  pefantes  d*un  côté  que  d'un  ;iiHre ,  ce 
qui  les  faifoit  aller  de  travers ,  par  fauts ,  ou  par 
bonds» 

.  De  ce  raifonnement  il  s'enfint  deux  chofes.  La 
première ,  que  chaque  bon  loueur  doit  cennéiM 
(es  boules  pour  les  jouer  du  bon  côté  qu'elles  dot* 
yent  être  frapées  pour  aller  au  plus  lom  ;  il  y  en 
a ,  par  exemple  ,  qu'il  faut  jouer  fur  le  bois  » 
quand  c'eft  •  là  (on  bon  roulis  ,  ce  qu'on  aprend 

£ar  l'expérience  quand  on  joue  fou  vent  à  ce  jeu* 
A  deuxième,  que  pour  donner  le  jufte  prix  aux 
Jboules,  il  ne  faut  pas  les  prendre  au  hazard ,  fur 
leur  beauté  j  leur  dureté  ^  ou  leur  poids  ,  mfait 
yoir  quand,  elles  vont  bien  ibus  le  coup  de  mail  f 
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&  plus  lob  qae  les  autres  de  même  gcàSkutm 
■  Aiafftf  ou  icus  de  mail. 
Cr  n'eft  pas  afliez  pour  taire  de  grands  coaps 
d'avoir  des  boales  faites ,  il  faac  que  la  tête  du 
mail  foit  £aite  aui&  ,  c*eft  à'dîre  ,  ^ucUcft  Joit 
durcie  par  Us  coups  qu*elle  ours  joué.  L'expérien- 
ce'ayant  fait  cennoiue  qu'une  boule  pôuuee  par 
iilie  maile  neuve  ou  fendue  ,  ira  moins  loin  de 
quelques  pas  que  &  elle  avoit  été  frapée.  d'une 
vieille  oufle  bien  faine  >  6c  qui  a  acquis  ta  du^ 
rctc. 

,  On  a  reconnu  que  les  mafles  de  Geprf^s  Mi' 
nier  d'Avignon  ,  <^i  font  de  chêne  verd  ,  ,âc 
fur  tout  celles  du  père  ,  font  incomparablement 
mieux  £ûtes  &  meilleures  que  de  U>us  auues  ou- 
jrriçrf . 

Longueur  du  manche  d^  mail» 
.  Quant  aux  manches  du  mail ,  en  Provence  ^ 
en  Languedoc  on  ne  les  tient  paf  plus  longs  que 
de  la  ceinture  en  bas ,  parce  qu'on  en  tiï  bie^ 
plus  maître ,  plus  lur  &  moins  gêné ,  fans  remuer 
la  boule ,  en  la  jouant  oii  elle  fe  rencontre.  M;^s 
comme  à  la  Cour  &  à  Paris  on  peut  mettre  fa 
boule  en  beau ,  fi  ce  n'eft  quand  on  tire  à  la  paf- 
ie  j  on  a  trouvé  que  la  melure  du  manche  prife 
Ibus  Taiflelle  ,  étoit  la  plus  jufle  qu'on  pouvqit 
prendre  pour  faire  de  plus  grands  coups  ;  celles 
gui  vont  au-delà  font  outrées  ,  on  aura  bien  de 
la  peine  a  s'j  ajufter ,  6c  à  moins  d'une  grande 
habitude  ^  on  ne  fera  quelques  grands  coups  que 
par.  hazard  :  ainfi  on  doit  conieiller  à  ceux  qui 
veulent  jouer  au  nuil,  de  commercer  par  un  qui 
ae  viemie  qu'à  la  ceinture ,  dont  ils  te  rendront 
maîtres  en  ne  jouant  d'abord  que  des  demi-  coups  ^ 
àmefure  qu'ils  fe  fortifieront ,  ils  pourront  allon- 
ger leur  mail  de  deux  ou  trois  pouces  ,  i^fqu'^ 
ce  qu'ils  puiffent  s'accoutumer  à  bien  jouer  d'un» 
'^  Tienne  j^ufqu'à  raifTelIe  y  6c  s  en  tenir  là  goup 
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Prendre  très-forts  Joueurs;  que  ft  on  n*^lfèrté 
pas  cette  petite  gradation  ^  on  doit  s'afiurer  qu'oi» 
ne  jouera  jamais  avec  la  j:UÛeffc  ni  arec  la  propreté, 
que  demande  ce  jeu. 

On  peut  ajouter  pour  la  bienféance  ,  qu'oit 
B^^aime  pas  à  voir  en  public  des  perfonnes  de  coq«^ 
dition  fans  veâe  ou  en  juile  au  corps ,  ni  fans  per* 
fuque^  on  peut  être  légèrement  &  commodément 
vêtu  »  n'avoii  pas  de  ces  vefles  bigarées  ou  mipar* 
tie»  des  différentes  étofies ,  avoir  de  petites  per-< 
roques  naiffantee  ou  noués  ,  &  un  chapeau  ,  ce 
qui  &cà  -toujours  bien ,  6c  eft  beaucoup  plus  hon^ 
ttête  dtvani  le  monde,  que  d'avoir  des  bonnets^ 
quelque  beaux  &  magntliques  qu*iJs  piiiffent  être* 
U  ne  faut  pas  oublier  qu'on  doit  toujours  jouer  les 
mains  gantées ,  ce  qui ,  outre  la  propreté ,  fert  à 
tefiir  le  mail  plus  ferme  quand  on  donne  le  coup  ^ 
&earantit  en  même  tems  les  mains^de  durillons» 

fi  y  a  des  perfonnes  qui  en  jouant  la  première 
fois  au  mail ,  voudroient  faire  d'auâi  grands  coups 
q^e  les  maîtres  «  ce  qui^  n'eft  pas  pcfibles  on  ne 
peut  acquérir  la  jufteffe  6c  la  (ûreté  de  ce  jeu  ^ 
qn'avec  un  peu  de  patience^  en  s'y  accoutumant 
atfenfiblement  par  demi -coups  :  car  les  maîtres- 
&  les  bons  Joueurs  ne  s'y  rendent  habiles  qu'en» 
^uantfouveiu  plufieurs  boules  qu'ils  fe  renvoient 
â  petits  coups  l'un  à  l'autre  «  ce  qui  fait  un  double 
kon  efiet ,  en  ce  qu'ils  jouent  fûrement  fans  fa^Mi  ^ 
Sl  qu'ils  battent  leurs  boules  neuves, 

Ce-]eu  a  toujours  été  regardé  comme  un  de» 
plus  innocens  &  des  plus  agréables  amufemem^ 
dela^ie,  puifqjii'oii  y  joint  la  force  à  Tadreffe  g, 
ep'b»  s'y  fait  une  famé  plu»  robufte  qu'en  tout 
autre  exercice  du  corps ,  &  qp'on  y  peut  jouer 
Saa  peine  depuis  l'ienfance  JMfqu'à  Tâge  le  plue 

JNvuvtau  mail  comme  un  billari* 
^   .€bii2ou]:rQitfi>ûi;ettii<umveaa  jjeade  maîl  à  ane 
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Siaifoii  de  campagne,  pin»  court ,  oii  l'on  ne  h^ 
rc'n  qoe  de  petits  coups  de  laclere ,  fur  les  re^ 
gles  «  comme  oo  ^oue  au  billards 

Il  (u&ton  pour  cela  d'aroir  une  allée  de  c«N 
cinquante  ou  deux  cens  pas  de  long  ,  6ir  dis  oa 
douze  pas  de  large ,  plus -eci  moins  «la  rende  très- 
orne ,  la  faire  entourer  de  pierres  bieo  fointes^ 
ou  de  planches  de  chêne  on  peu  épeîfles  ,  mettre 
im  archet  à  chaque  bout ,  &  un  ptrot  de  fer  an 
milieu  ;  ToQ  débuteroir  vis»  à  vis  de  l'vcliet ,  poor 
s'aller  mettse  en pafle  k  Tartre  bont^  coaunc  on 
£ûtao  billard  ,  joner  tooinnrs  du  mail  &  Inbonin 
d'oii  elle  feroit ,  &  cehii  qni  après  mrm  paflé  è 
l'archet  «  toucheroit  le  premier  an  pav  «  on  an 
fbu  an  fer  du  milieu  ,  qui  feroit  comme  Livet  eft 
an  billard ,  gagneroit  la  partie.  Ce  qui  ne  laiffé- 
roit  pat  de  Ciire  un  diverôffement  très-agréableF 
à  diyerles  perfonoes  de  tous  éuts  ÔL  de  tous  l^es, 
qui  joueroient  au  rouet ,  on  en  partie  ,  comme 
au  biHard.  L'avaaia^  qu'on  y  uooyeroit ,  c'eft 
qn^on  prendrait  l'air  è  couvert  dans  un  exercice 
modéré ,  fans  beaucoup  de  £itigoe  »  &  qu'on  fe 
reodroit  fôr  ioieniiblemem  pour  jouer  parfaite^ 
ment  bien  au  mail ,  oh  toute  U  (cience  confifie  » 
comott  on  l'a  déjà  dit  ,  à  fraper  nettement  fa 
botde ,  ce  qu'on  n'acquiert  qu'en  s'accoutumaat  à 
ta  bien  jonec  par  ^  petits  coups  »  d'oii  l'on  par* 
Tient  eji6iite  èen  faire  de  graiids,  quand  oos'eft 
bienaiSurédefitboole^  &  qu'on  la  pouffe  &  dirige 
îuûeoul'oaveot» 

Après  ce  qui  vient  d*étre  obfenré  pour  Je  jCtf 
de  mail ,  il  &at  direqudqne  diofe  pour  bien  tirer 
àlapeffeaiFoclalevée,  quand  on  eft  è  la  fin  de  la 
^tie  du  ieu  ordinaire.  Ufant  fe  mettre  de  boor 
ne  grâce  fur  la  boule  d'acier  ,  qu'elle  foit  à  la 
pointe,  ott  à  deux  ou  trob  doigts  do  pied  droit 
eadehofs,  »*ainfter  dn  far^  &  de  Ttsil  fans  £aire^ 
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trop  de  façons ,  ai  aucune  grimace  «  avoir  le  corps 
médiocKemem  panchéfur  la  droite  «  de  la  pointe 
du  pied  gauche'  légèrement  pofée  à  terre ,  aân 
qu'en  tirant  le  coup  on  avance  un  peu  virement  « 
^eafen^le  le  corps  avec  le  piedgattehe,  &  que 
4'oA  £aiïe  agir  en  ménie-^tenifs  l'oeH  ,  le  Ibras  &  le 
poignet ,  pour  porter  fa  boule  ju^e,  &  fi  Ton 
ftuty  de  Tolce,  le  plus  près  du  milieu  de  Tar* 
cket ,  a£n  de  le  franchir  hardiment  pour  gagner  U 
partie.  Toutes  les  autres  manières  de  tirer  à  la 
paiie,  comme  d^avancer  le  pie^d  gaache,  mettre 
b  bouk  à.  coté  ^  en  dedans  ,  ou  entre  les  deux 
pieds ,  bkn  Ida  d*énre  bonnes  ,  font  au  contraire 
de  très-maavaife  grace« 


-   Règles  générales  Dtr  Jeu  beMail^ 

i.  tL  y  a  qtiatïe  manières  dé  jouer  au  mail ,  au 

I  wuH ,  en  faftU  ,  aux  ffands  cè/ups ,  ât  à  liL 

II  J^^ouer  an  rotut^  c*eft  quand  chacun  joue 
pour  foi  ôc  par  tête  ,  un  feul  en  ce  cas  pafTant  aii 
pair  s  ou  au  plus  quand  il  fe  trouve  en  ordre ,  ga« 
^ne  le  prix  dont  on  étoît  convenu  poiirla  pâïfe. 

IIL  On  joue  en  partie,  quand  plufiéurs  fe  met-^ 
téftt  d'un  côté  pour  jouer  avec  d'autres  d'égales 
forces  en  pareil  nombre;  6c  fi  le  nomBte  eft  irié*- 
gat ,  on  peut  faire  jouer  deux  bouleè  à  un  feul 
d'un  côté ,  jufqu'à  ce  qu'un  autre  Joueur  furvienné 
pour  remplir  la  place  vacante.  . 
'    IV*.  Aux  grandi'  coups  ,  c'cft  quàifd  d^eux  ott^ 

(lufieurs  jouent  à  qui  poudra  plusknn,  &  qua^ql' 
un^eft  plus  fort  que  l'autre,  le'plus  WMé  deman^ 
deavantage  , foit  par dtilances  d'arbre,  #ott  ptfi^ 
dîffances  de  pas.  .    ^j    -  ; 

V.  Pour  ce  qur^  de  la  chicant^  éir  y  joue  ea 
fluoA  campagne,  dans  des^  allées  ^  des  chemins^ 
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8e  par  toat  oh  l'oa  fe  rencomte  ;  on  débute  ordi- 
aairement  par  une  velée ,  après  quoi  l'on  doit 
.  îooer  U  boule  en  (Jlielquelieu  pierreux  ou  embw 
KêSà  qu'elle  fe  uoure  >  &  oa  fiait  la  partie  ea  tou- 
cbanc  ua  atbre  ,  ou  une  pierre  marquée  qu»  fert  de 
but  »  oa  en  pailaat  par  certaine  déuois  dont  o» 
fera  convenu ,  &  celui  dont  la  boule  qui  aorafratt* 
cki  ce  bbt  fera  la  plus  loin  ,  fnporé  que  les  Joueurs 
àe  part  &  d*auue  foient  du  pair  au  plos  »  aura  ga^ 

.  VI.  Aqoelqoesriuies  de  cet  quatre  manières  i 
•n  doit  convenir  avant  le  début  de  ce  que  Ton  j  oue* 

ViL  Perfonne  ne  doit  fe  promener  dans  le  mail 
qnaad  on  joue  «  à  caofe  des  accidens  qni  poorroient 
arnrer* 

Vm.llfinitétreaQnKHnt  à  centpas  dedutan* 
ce  pottr  ne  pas  bleffer  cens  qui  font  devant ,  & 
frier  toojoors  garé  avam  qne  de  iooer. 

UL  Cnix  qui  dans  un  jeu  régulier  nefont  ni  de 
foaet ,  ni  d'aucnne  partie  «  ni  des  grands  coops  » 
mt  doif«ntpoufier  qu'une  boule  ^  afin  de  ne  poii|l 
incommoder  les  autt es. 

X.  Quiconque  jouant  tnanque  tout  à  fait  fa  bou- 
le^,  ce  que  Ton  apeUe  ùire  unepirouetu ,  perd  un 
coup.  Lorfque  le  mail  fe  eaffe  en  rabattant,  on  qu'tt 
ikdémencbe,  ffla  mafie  paffè  la  boule,le  coup  per- 
du eÀ  compté  :  mais  fi  û  m^Se  demeure  derrie— 
fe«  te^coop  eftnul  ;.&  le  Joueur  recommence  fan» 
sien  perdre* 

XI.  Si-Fon  fait  on*  faux  coup' ,  on  qoe  Ton  foie 
arrétéen  ^elque  forte  que  ce  pttiile  êire  •  par  la 
faute  de  ceux  avec  qni  Ton  ioue  ^ou  du  porte- 
levé ,  Ton  pourra  recommencer  en  quelque  en*^ 
^roit-ldoien  quecelbit ,  mais  toutes  autres  per*^ 
ionnes ,  aniiiaau&  on  lencoattea.»  (eroitf  comme 
me  pierre  au  jeu»  . 

,  XIL.  L*onf.a«poorra?e&  daasun  lieu  défendre 
bibboiilesjde  cemt^vec  qui  on  jpue  y  ai  celles,  q^ia 


y  Google 


574  1  E    J  E  U 

viendront  à  fe  heurter  quand  dies  font  rooInrM  j 

fi  ce  n*eft  tiu'on  les  ah  défendues  pour  le  g^ané 

coup. 

XUl.  On  peut  mettre  fa  boule  en  beav  pomr 
fouer  où  on  Ta  trourée  «  fans  néanmoins  Taiwan-* 
cer  ni  la  reculer  cpe  ce  ne  fott  de  l'agrément  det 
Joueurs. 

XrV.  Qut  jouera  tme  boule  étrai^ére  ne  p^^ 
dm  rien  ,  &  pourra  jouer  la  fienne  quand  il  la 
trouvera  ;  mais  celui  qui  jouera  la  boule  de  qaéb* 
qu'an  de  fa  compagnie,  perdra  nncoop  pour  fa 
méprtfe  â(  continuera  à  }0|ier  du  lieu  o^  fera  (à 
boule  y  en  comptant  le  coop  perdu  ;  &  celui  de 
qui  il  aura  fouèlaboulQ  «  fera  tenu  d'en  joner  une 
autr^de  la  place  ob  la  fienne  étoit  ,  &  û  un^tran* 
ger  |oue  la  obole  tfun  àe%  Jouews  de  la  partie  , 
on  la  remet  à  peu  près  oh  on  juge  qu'eUe  étdt.    > 

XV.  S'il  furvenok  des  dîiéreods.pour  des  coup» 
pu  deshafards  imprévus  ,  on  peut  s'en  rapoctet  ao;  - 
Maître  du  ^eu  »  ou  à  des  perfonnes  prefentes:  qui 
en  ayent  quelque  expérience  ,  pour  en  paffier  fi» 
le  champ  par  leur  avis. 

I.  Le  début  eft  le  premier  coup  qne chacun.] oue 
à  toutes  les  paffes  que  l'on  lait. 

II.  On^  peut  mettre  du  fable  ^  de  petites  pier^t 
res ,  une  carte  roulée ,  ou  un  morceau  ^  bois  ^ 
pour  élever  fa  boute  tant  qu'on  veut ,  quand  o» 
débute. 

tu.  Qiriauneioîsdébntépour  être  de  la  paiTe 
eu  d'une  partie  ,  ne  pourra  plus  fe  retiret  (âne 
payer  ce  qu'on  joooit ,  fi  ce  n*eft  du  confentei 
ment  d^  Joueurs.  « 

IV.  Quand  la  boule  de  qnelcpiW  fort  au  début  ^ 
il  peut  rentrer  la  première  fois  peur  deux  4  ;q^ 
louant  une  féconde  boule  v  &  û  elle  venoiràifiMr^ 
ûr  encore,  il  ne  peut  plus  rentrer  delul^mSnte  » 
mai»  par  ta  permiâb»  des  Jéuevs  ^^  i».  den^r 
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lùtaae  rentrée  qui  eft  U  troifieme  boale ,  toi  con- 
te quatre  paffes  :i*'û  rentroic  pour  une  quatrième 
boule ,  il  lui  en  couteroit  huk  ,  &  ainû  du  refte 
eo  doublant  toujours. 

V.  Quand  le  jeu  do  Rouet  eft  commencé»  & 
qo*un  de  ceux  qui  en  eft  «  a  gâté  fon  jeu  pour 
avoir  manqué  ,  ou  être  fortî  &  rentré  en  doublant 
les  mtfes  ,  il  peut  refnfer  on  forvenast  de  fe  met- 
tre de  la  partie  »  en  attendant  que  la  paiFe  ait  été 
finie* 

Vl.xCenx  qui  portent  ao  phs  loin  coup  ;  on  à 
vn  certain  arbre  »  doivent  aller  au  moins  jûrqu'aos» 
cent  pas  dn  débot  des  deux  cÀtés ,  autrement  ils- 
■e  peuvent  pins  prendre  leur  avantage.^ 

VIL  Quiconque  en  débuunt ,  aurar  mal  îcoiè 
£uis  fortir ,  de  forte  qu'il  ne  poiffie  y  aller  en  uois  , 
•u  en  quatre  ,  iiiivant  cpietout  le^  autres  y  iront , 
3  ne  pourra  rentre  pour  deux ,  fi  le»  Joaeuss  se  le 
Tenlent* 

Vin,  Quand  !e  Rouet  a  commencé ,  ou  eft  à 
nn  début ,  ceux  qui  fe  prcfenient  pour  en  être  > 
doivent  s'iaforiner  de  ce  que  Ton  joue ,  afin  que 
perfonne  ne  puiffc  faire  de  mauvaîfe  conteftatto» 
h  deffuu 

Dts  grands  eomps^ 
î-  Celui  qm  jouera  au  grand  coop  en  quelque 
Beu  que  ce  foit ,  ayant  du  confentement  de  ioa 
adverfaire  défendu  toutes  fortes  de  hazards ,  s*i^ 
en  fiirvient  quelqu'un  ^  le  coup  fera  nuU 

IL  Si  le  premier  jouant  au  gfand-coop  •  rfa  rie» 
défendu ,  celui  qui  joue  après  ne  peut  défendre^ 

ni.  Lorfque  celui  qui  )ooe  le  fécond ,  au  y^xA^ 
coup ,  rencontre  la  boule  du  premier  ,  quand  elle 
tt*auroît  fait  que  la  toucher  ,  ceU  fuffii  pour  faire 
ëbe  qu'elle  a  gagné ,  qiiaad  elle  ieroit  reftée  et» 
arrière^ 

IV*  Une  boute  fortîè  peut  gagner  encore  le 
S^and  eoup»  IL  elle  eft  «liée  (UL  loia  ,  quoiqjtit 
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hors  du  )ea  ;  en  la  remettant  vis*à*y!t  foit  elfo 
fera  trouvée.  - 

V  Aux  grands- coups ,  comme  «a  rouet  &  es 

f>artie ,  ceux  qui  touchent  aux  ais  ou  aux  muraÙ-' 
es  ne  peuvent  plus  rien  dé£sndre  «  fie  courent  le 
rtfque.  de  tous  If  s  hafacds* 

Des  èoidts  forùes  «  arrêtées  ,  poujfées  ,  ferduts  ^ 
changées  ,  cajfées  &  défendues • 

I.  Toute  boule  roulante  qui  en  renc(»itre  une 
arrêtée  dans  les  cinquante  pas  du  début,  où  à  vingts 
cinqpasdes  autres  coups  ,  courra  le  bszard  de  ia 
rencontre ,  fi  elle  n*a  été  défendue  avant  que  d*é* 
tre  iouée.  Mais  ^ette  défenfe  n'aura  pas  lieu  »  fi  la> 
boule  roulante  touche  les  àis  ou  les  murailles  avant 
que  de  rencontrer  la  boule, 
,  IL  Les  cinquante  ^  vingt'cin<!|[  pas  fç  mefureot 
de  Tendroit  o^  Ton  aura  joué ,  à  celui  où  la  bou- 
le aura  rencontré  lautre ^  paiïé  ces  diftances ,  \h 
tCy  a  plus  rien  à  défendre ,  fi  ce  n'efi  aux  grand» 
coups ,  encore  faut-il  que  les  Joueurs  en  foienc 
convenus  auparavant- 

IlL  Qulfortira,  preiidra  on  coup  ,  pour  }ouer 
fit  boule  dans  le  mail  vis-^à-vis  l'endroit  où  elle  fe* 
ra  trouvée. 

IV  Vne  boule  qui  fera  paffée  par  un  trou  dcs^ 
égottts  faits  exprès  pour  faire  écouler  les  eaux  du 
jeu ,  ne  fera  pas  réputée  fottie ,  &  on  U  .remettra» 
dans  le  jeu  vis-à-vis  »  fans  rien  perdre. 

V.  Boule  fendue  ou  collée ,  une  fois  défendue  ; 
fert  à  toute  une  féànce  d'entre  mêmes  Joueurs ,  6c 
fi  die  vient  à  s'éclater  «  le  coup  eu  nul  ,  ôc  celiii 
à  qui  elle  étoit ,  en  joue  une  autre* 

VL  Si  une  houle  non  fendue  fe  cafCe  »  qu'iji» 
morceau  vienne  à  fortir  ,  6c  Tautre  demeure  dans 
le  jeu  y  il  feralibr^à  celui  <qui  l'aura  jouée  ,  de 
prendre  ce  dernier  pour  continuer  la  partie  ,  fic 
,  fouer  une  ^lutre  boule  à  fa  placé  :  q(ie  fi  tous  les 
f^r^aux  étoientdei^rs.,  le: Joueur  gerd  uacoug' 
pour  rentrer*. 
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▼n.  S!  une  Ibonte  arrêtée  eft  avancée  on  reciH 

lée  par  quelque  haiard  qne  ce  fott ,  &  que  des  gent 

de  bonne-foi  le  difent ,  on  pourra  les  croire  «  ScUi 

remettre  à  peu  près  oit  elle  étoit. 

:  VH  L  Celui  dont  la  boule  fortira  au  fécond  coup  j 

Jiourra  rentrer  pour  une  autre  pafle ,  de  l'aven  des 
oneùrs  ,  en  rejouant  d'oh  il  étoit  :  il  abandonne 
en  ce  cas  fa  première  pafle ,  qui  ne  peut  plus  être 
pour  lui  ,  quand  il  gagneroit  la  courante  ;  mais 
cette  pafle  abandonnée  fera  pour  tout  amre  qui 
s'en  avifera  le  premier ,  en  gagnant  une  paffe  fui^ 
Tante* 

IX.  Une  boule  fortie  an  troifieme  on  quatrième 
ceop  ,  le  Joueur  ne  pourra  plus  rentrer  »  &  doit 
finir  la  panie  comme  il  fe  trouvera. 
'   X.  Celui  a  qui  on  acbangé  la  boule ,  peut  jouer 
celle  qu'il  a  trouvée  à  la  place  de  la  iienne. 

XI.  Boule  dérobée ,  met  celui  à  qui  elle  étoit 
hors  de  la  partie ,  excepté  celle  dont  il  étoit  ren- 
tré pour  deux ,  ou  en  place  une  autre  pour  lui  ob 
il  plaît  à  la  compagnie  »  ce  qui  n'eft  qu'une  tolér 
fince, 

Dk  tournant ,  du  raport  ^&d€  tajuftement* 
•    l.  Quand  un  Joueur  a  ia  boule  dans  le  tournant; 
fi  ne  lui  eft  pas  libre  de  s'élargir ,  mais  il  doit  jouer 
du  lieu  où  fera  fa  boule ,  fur  la  ligne  drcute  &  de 
niveau  des  aïs  au  tambour. 

li.  On  dit  ftre  tourne ,  quand  on  a  paiTé  fa  ligne 
des  ais  vis-i'  vis  le  tambour  ;  &  être  en  vue ,  quand 
de  l'endroit  où  eft  fa  bouk ,  on  voit  k  plein  l'ar* 
diet  de  la  pafTe. 

HI.  Pour  s'ajufter  au  troifîeme  ou  quatrième 
coup  »  il  doit  toujours  être  joué  du  mail  ,  6c  ja- 
mais en  aucun  cas  il  ne  le  peut  être  de  la  levé ,  la- 
quelle ne  fert  que  pour  tirer  la  pafle. 

IV.  Quand  on  joue  en  trots  coups  de  mail  •  il 
quelqu'un  plus  fort  que  les  antres  ,  alloit  en  pafle 
pu  aprochant  en  deax  i  ou  biens'il  y  alloit  en  ttoit 
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^ups ,  qaand  on  eu  convenu  éy  Met  en  tpatfd  i 
îl  don  alors  raporter  fa  boule  atue  cinquante  pat ,  à' 
compter  de  la  pieire ,  pour  jouer  fon  coup  d'ajuC- 
tement  avec  le  mail. 

V.  Celui  dont  la  boule  eft  alMe  le  plus  avant 
vers  la  paffe ,  eu  obligé  de  la  f  aporter  iepeemier  »* 
&  de  jouer  fon  coup  d'ajufWient  des  cinquante 
pat ,  &  ainfi  des  autres  de  même  ^uite^i 
Dt  la  paffe» 

h  Ceux  qui  arriveront  les  premiers  à  la  paffi?  ^ 
^achèveront  avant  que  d'autres  Joueurs  qui1esâii-r 
vent ,  pgiffent  les  interrompre  ,  étant  des  reglet* 
de  la  bienféance  d'attendre ,  afin  que  (ihacun  pilif*' 
fe  jouer  à  (on  tour ,  fans  être  empêché  m  inc<M»«» 
fnodé. 

'  II.  Toute  boule  qui  tient  de  la  pierre  eft  en  paf* 
fe  ,  &  celle  qui  tient  du  fer  eft  derrière. 

ill.  Qur  pafle  à  fon  troifiemecojjp  eft  derrière  ,' 
&  doit  revenir  en  fon  rang  ;  il  en  eft  de  mémé^i^ 
celui  qui  paffe  an  quatrième ,  quand  on  ^e  eit 
qtiatre  coups  de  maît 

IV.  Si  jouant  en  trois  coups  Ton  eft  pouflTé  ptt 
une  ou  pluiteurs  boules  du  Jeu',  quideçuit  le  pre«- 
mier  ou  le  fécond  coup  vous  mène  jnfques  en 
PaiTe,  non-feulement  celui  qui  aura  été  pouffé  V 
ne  raportera  pas  auY  cinquante ,  mais  s*il  fe  trpu* 
voit  ù  avant  que  d'autres  de  la  partie  vinffent  ^ 
tirer ,  &  paffer  dans  leur  ordre ,  ou  à  deux  dé 
plus  de  celui  quiaurott  été  fi  heureufei^ient  avaiH* 
ce  ,  il  pourra  alors  tirer  la  paffe  ,  non  avec  fon 
mail ,  mais  avec  fa  levé  du  milieu  «  oh  il  fetrou^ 
vera  comme  obligé^  autrement»  Tavanti^e  d'avoir 
été  pouffé  û  avant ,  lui  demeureroit  inutile. 

V.  Et  fi  perfonne  n'ayant  pafle  «quelqu'un  des 
autres  Joueurs  fe  trouve  avant  lui  plus  près  du 
fer  g  il  peut  faire  deux  chofes  :  l'une ,  ou  s'ajufter 

'  du  mail  fur  les  plus  avancés  ,  pour  tirer  avant  ou 
après  eux,  fui  vaut  foa  ordre  ,  ou  tirer  la  paffe 


y  Google 


D  U^  M  A  I  t;  't79 

fiera  que  comme  sTû  étoit  à  foa  ordre* 

Vt  Qoand  on  eft  arrivé  vers  Upaffe,lt  pre« 
mîer  qui  y  tire  ,  peut  faire  drefler  le  fer ,  ^"û  n'é» 
f  oit  pas  bien  droit  0c  ?  plomb  ;  mais  fi  quelqu'un 
écoit  à  côté  du  fer  qui  eût  de  U  peine  à  pouvoir, 
pofier  ,  on  doit  en  ce  cas  laifTer  rarchetcoomie  iL 
cft  >  à  caufe  du  ha^rd  i  &  fi  celui  oui  fe  trouva 
incommodé^  y  touche  de  fon  autorité  privée,  fana 
l'avoir  demaodé  à  (t$  Compagnons ,  on  doit  l'o- 
bliger de  rigueur  à  le  faire  remettre  comme  il 
étoit ,  ou  bien  commela  Compagnie  le  jogera  à 
propos. 

Vil.  Il  n*efi  pas  permis  du  biller  la  bouHe  de  fii 
Partie ,  ni  fe  mettre  devant  elle  &  joignant ,  quand 
on  revient  de  derrière ,  à  moins  qu'on  ne  joue  fil 
boule  de  l'endroit  où  elle  s'cft  trouvée. 

Viil.  Pouriugarfi^pe  boule  tient  du  fér,  il 
lantpafler  nn  fil  entre  la  boule  &  les  deux  monr 
tans  de  l'archet  qui  fera  à  plomb;  fi  le  fil  touche 
tant  foit  pen  la  boule  «  elle  eft  réputée  derrière  «  ce 
qui  fera  mefuré  par  le  porte-kve  «  ou  par  tonte  ail- 
le perfonae  défintéreffée. 

ÛC  Qui  tire  au  furplus  fiir  ira  qui  eft  au  pair,  m 
peut  plus  revenir ,  à  moins  qu'ils  ne  foient  les  deux 
derniers  Joueurs  qui  reftent ,  &  alors  fon  retour  eft 
de  peu  de  conféqueuce  ;  mais  celui  qui  tire  aa 
pair,  &  revient  au  plus,  a  encore  quelque  ref* 
fcurce. 

X.  L*on  ne  peut  revenir  de  derrière ,  que  tons 
les  autres  Joueurs  ne  foient  venus  à  la  pierre  de 
pafle ,  &  le  plus  éloigné  du  pont  du  nûiiea  du  fer  ^ 
doit  revenir  le  premier. 

XI.  Quand  quelqu'un  eft  ^Q  pafle,  s'il  vouloît 
s'ajufter  pour  fe  mettre  en  beau  au  milieu  du  Jeu  ^ 
il  &ut  qu'il  prenne  garde  à  ne  pas  s'éloigner  du  feg 
plus  qu'il  étoit  y  parce  qu'il  pecdroit  fon  coup  ,  8( 
par  cooféquent  l^p^e^ 
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XII.  Un  Joueur  roulant  paffcr  t^I  (è  fronreiiflMl 
boule  étrangère  devant  ou  derrière  la  tienne  qullo 
gêne  &  rinçommode ,  il  peut  Tôcer  fans  héfiter  ; 
mais  fi  c'eft  une  boule  de  Joueurs ,  elle  doit  de- 
meurer où  elle  fe  trouve  ,'  &  telle  qu'elle  eft  , 
quand  ce  feroit  un  Tabacan ,  pourvu  qu'elle  n'eAc 
pas  été  remuée  par  celui  à  qui  elle  eft  ;  car  s'il  Tar 
voit  touchée  pour  y  mettre  fa  boule  de  pafle  »  illa 
doit  laifler, 

'  Xill.  Qui  a  été  pour  deux  ou  pour  plufieurs  da 
coup  du  début ,  profite  dé  tout  s'il  gagne  la  paffe  i 
mais  s'il  eft  rentré  au  fécond ,  il  pourra  bien  gagner 
la  paiTe  des  autres ,  &  Te  fauver  même  pour  la  der- 
fiiere.  Mais  pour  la  première  qu'il  abandonne,  elle 
eft  abfolument  perdue  pour  loi ,  &  elle  apartient  à 
celui  qui  gagne  la  pafTe  fuivante ,  s'il  fe  foovient 
de  la  demander. 

XiV.  Quand  celui  qut  a  gagné  la  paflie ,  débute 
fans  avoir  demandé  auparavant  ft  quelqu'un  étoîjt 
pour  deux ,  il  perd  cette  pafte  oubliée ,  &  on  ttn» 
vôyt ,  comme  on  dit  communément ,  à  Avignon^ 
cette  même  paffe  fe  trouve  donc  alors  encore  fuf- 
pendue  ou  réfervée  pour  celui  qui  gagnera  U 
^(Te  fuivante ,  pourvu  qu'il  n'oublie  pas  de  U 
demander. 

•  XV.  Si  quelqu'un  eft  pour  deux  ou  pour  plu- 
fours  du  début  ,  &  que  l*on  faffe  fauve  avec 
lui ,  fans  s'expliquer  pour  combien  ,  il  ne  fera  ré- 

fuliérement  fauve  que  pour  une  paÔe  ;  car  pour 
cre  fauve  du  total ,  il  faut  t'en  âtre  auparavanit 
expliqué. 

XVL  Celui  qui  aura  fauve  un  de  la  troupe  f  & 
qui  viendra  à  partager  lespaffes  avec  un  autre  » 
nins  tirer  ^  prendra  dans  fon  lot  celui  qu'il  aura 
iauvé. 

''  XVn.  Qui  paffe  au  pair ,  ou  au  plus ,  gagne  » 
&  qui  paffe  à  deux  de  plus  oblige ,  c'eft-àdire» 
qu'il  gagné;  fi  celui  qui  joué  refte  à  un  de -plus 
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Iprb  loi  manqae  à  pafleir  ;  &  û  ce  dernier  paflfe  « 
il  gagne  tonr. 

XYlU.  U  faut  avoir  afianchi  le  fer  par  dedans 
pour  avoir  paflé  i  Ôc  fi ,  comme  il  arrive  quelque- 
icMS,  la  boule  frapanrle  fer  paflbit,  6c  revenoiC 
en  pirooettant  en  deçà  du  ier  ,  elle  ne  laifleroit  pas 
d'avoir  gagné ,  comme  étant  une  fois  paflée  ,  par 
la  même  raifon  qu'une  boule  ayant  été  derrière  » 
reviendrott  en  avant  du  fer  par  la  force  du  coup  » 
on  autrement»  on  la  doit  remettre  derrière  auifi 
loin  qu'elle  feroit  trouvée  revenue  devant. 

XIX.  Qui  tire  au  pur  00  an  plus  à  la  pafTe ,.  & 
r^icontreuoe  bonle  ,  la  mettant  derrière ,  elle  y 
eSt  miie. 

XX.  Qui  pafle  de  la  levé  «  voulant  s'ajnâer 
«a  pair  ou  au  plus ,  fera  réputé  derrière ,  &  ne  ga*- 

Snera  pas ,  à  moins  qu'il  n'ait  joué  prédfémenc 
u  lieu  où  étoit  fa  boule.  Ceft  pourquoi  quand 
on  veut  faire  .ce  coup ,  il  eft  toujours  bon  d'avertir 
qu'on  joue  pour  paner ,  ou  pour  fe  metue  fous  les 

XXL  Si  qudqu*un  tirant  a  la  pafle»  fait  pafler 
une  «ocre  boule  avant  la  fiènne,  la  première  paflee 
g|agine,ponrvu  qu'elle  foit  enfon  ordre  du  pair  ou 
da  pins;  car  fi  par  exemple  elle  étoit  à  deux  de 
plus ,  fie  que  celle  qui  Fauroit  fait  paiTer ,  paflât 
aofi  la  dernière,  celle-ci  gagneroit  conmie  oblt* 
fjke  de  pafler  à  refte  nn  de  plus  l'autre. 

XXIL  Pour  biller  une  boule  que  Fon  veut  met- 
$g%  derrière ,  &  paflier ,  il  ne  faut  point  porter  la 
kve  jufque  fur  Tantre  boule  pour  la  poufier  ea 
traînant»  ce  qui  s'apelle  bUUrder;  maison  doit 
îooerftancbemènt  fa  boule  peur  aller  chaiTer  L*aii- 
tre»  (ans  l'aide  de  la  levcisiSc  qui  .£»it  antrement 
p»d  la  pafle  :  mab  ù  les  bouks  fe  joignent»  de 
auaiere  qu'on  ne  puifle  jouer  qu'en  les  poufliuKi 
lootesdeoxcafeflèie  «toc  la  kve,  le  coopaloti 
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XXIII.  Qu!  fe  trouve  à  trois  de  plui,  tt*a  qat 
fiiire  de  tirer ,  parce  qu*il  n'en  eft  piu$. 

XXIV.  Quand  on  eft  proche  de  la  pâfle  &  à 
côté  du  fer  ,  ce  qo'on  dit  être  la  fîace  aux  niais  ^ 
il  ,iautpafier  de  la  levé  en  droite  ligne ,  ians  biatfer 
ai  tourner  la  main ,  &  fans  porter  la  levé  dans  !*ar« 
jchet  en  crochetant ,  comme  on  dit  :  car  alors^  oa 
triche ,  &  Ton  doit  perdre  la  pade. 

XXV.  Celai  à  qnipar  trop  d'ardeur  ou  autres 
ment ,  la  boule  de  pafle  échape  de  la  levé  fans  la 
jouer  ,  perd  un  coup. 

XXVI.  Si  la  boule  fie  paflfe  fortort  par  fe  bouc 
du  mail  fans  avoir  paffé ,  elle  ne  feroit  pas  cenfée 
fortie  4  &  le  Joueur  pourroit  revenir ,  s'il  étoit  en<^ 
core  en  état  pour  cela. 

XXVII.  Qui  levé  fa  boule ,  croyant  être  feul 
fiir  le  Jeu ,  &  avoir  gagné ,  ne  perd  pas  Ton  coup  , 
mais  il  doit  remettre  (k  boule  oh  elle  étoit^&  jouer 
&  fon  ordre  pour  finir  la  partie  avec  celui  qui  r efte  » 
parce  qu'on  excuf  e  facilement  la  bonne  foi  de  ceux 
qui  ne  s'aperçoivent  pas  quelquefois  d'une  boule 

.  qui  eft  écartée  «  à  quoi  pourtant  tout  Joueur  doit 
Inen  prendre  garde« 

XXVIII.  De  même  manière ,  fi  un  Jouent 
paflant  a  deux  de  plus  ,  &  ne  faifant  qu'obliger 
iNi  qui  jouerpit,  refte  à  un  après  lui  ,  celui-ci 
croyant  que  l'autre  étoit  en  ordre  viendroit  à 
lever  imprudemment  fa  boule ,  il  ne  doit  pas  per-* 
dre  pour  cela  fon  coup ,  parce  qu'il  eft  cenfé  dans 
là  bonne  foi  |  &  on  doit  lui  permettre  de  tirer  foi| 
foup. 

De  la  Partie» 

I.  Ceux  quîjouenlwkiartieKée,  ne  peuvent 
teint  entrer  an  début,  m'a  aucun  autre  coup. 

U.  ils  peuvent  nuire  en  tout  &  par-tout  à  ceuic 
du  parti  contraire ,  &  aider  auffi  à  ceux  qui  font 
de  leur  cÀté ,  les  pouffer  «lême  iofqu'à  la  paff$  ^ 
^'il  étoit  poflible  p  pour  Iqs  faire  gagner  »  poumi 
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ine  ce  foît  daos  les  bonnes  formet  &  £uu  tri- 
dierie. 

ill.  La  boule  qt^  incommodera  quelqu'un  da 
même  cdté«  pourra  être  levée  afin  qu'il  puîffe 
tirer  à  la  pafTe  fans  gêne  ,  mab  dès-lors  eÙe  m 
fera  plus  du  Jeu. 

•  IV.  En  Partie  liée  «  comme  au  rouet ,  il  n*y  a 
que  les  deux  derniers  qui  puiflent  revenir  l'un 
contre  Tantre  pour  dorre  la  paffe  ,^  s*ils  font  ea 
ordres 

y.  Une  Partie  commencée  ne  doit  fe  rompre 
^e  du  confentement  des  Joueurs  ,  autrement 
cdm  qui  la  quitte  la  perd  9  &  fera  tenu  de  payer 
ce  one  J'on  |ouoit. 

Vl»  On  doit  empêcher  les  gens  de  livrées  dln- 
coflUnoder  les  Joueurs ,  de  jouer  même  quand  il 
y  a  des  parties  &ites«  &  on  devroit  les  accoutu- 
mer de  le  tenir  hors  du  Jeu  à  la  fuite  de  leurs 
Maitres  avec  le  porte*  levé  «  afin  de  prendre  garde 
aux  boules  qui  fortent  »  &  pour  ne  donner  aucun 
foupçon  aux  Joueurs  d*avoir  avancé  ou  reculé 
les  boules ,  ce  qui  fait  fouvent  de  la  peine  i  pln^ 
£eurs. 


Rtf^Us  partUmlUres  CMCenuau  U  Maître  dm  Mail  ^ 
mifom  Commis  ,  ou  Us  Portes^  Levés. 

I«  /^  Uiconque  voudra  jouer  fera  tenu  de  venir 
V^  à  la  U»gp  du  Maître  ,  ou  de  celui  qui  tien- 
dra fa  place ,  pour  y  prendre  un  mail  &  des  bou- 
les ,  &  s'il  en  aporte  «  il  n'entrera  point  au  Jeu  fans 
avoir  averti  ou  £ût  avertir  le  Maître  ou  leCom- 
snis ,  pour  lui  payer  le  droit  de  fon  Jeu ,  fuivant  ce 
qu  00  a  coutume  de  donner.^ 

IL  Le  Maître  fournira  des  boules ,  des  mails  & 
des  levés  à  ceux  qui  n'en  auront  points  moyea- 
iiaat  dix  fols  pont  toBt>  depabfix  beufes  du  sut- 
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tki  jufqu'à  midi  »  &  depois  une  heure  )ufqu*«ii  (bif» 
mais  ceux  qui  ont  leur  équipage  de  mail  y  ne  d4» 
vroient  pajer  que  la  moitié  ou  tout,  au  plut  les 
,  deux  tiers  ;  &  en-  ce  dernier  cas  ,  le  droit  pour  le 
porte*Ieve  y  doit  être  compris. 

III.  Si  l'on  cafTe  un  manche  du  Jeu  «  on  payera 
vingt  io\fii  fi  l'on^erd  ou  (i  l'on  câffe  une  boule  , 

'  dix  lois  ;  fi  Ton  perd  la  boule  depafle  »  vingt  fols  ; 
fii'on  perd  ou  fi  Ton  cafle  la  levé ,  trente  fol$  ;  Sl 
û  l'on  cafTe  la  tête  du  tsjBk,on  ne  payera  rien^pour» 
vu  qu'on  en  raporte^  les  morceaux ,  faute  de  quoi 
on  payera  trente  fols  ;  &  pour  louer  une  levé  & 
une  boule  de  paffe  »  cinq  fols, 

IV,  Les  Portes  levés  doivent  aller  tou'ipurs  de- 
vamle  coup  ,  auunt  qu'il  eft  poifible  1  pour  crier 
gare  «  prendre  garde  aux  boules ,  empêcher  qu*oa 
ne  les  chaqge,  ni  qu'on  ne  les  perde ,  fie. les  remet* 
tredansle  Jeu  quand  elles  font  forties  |  vi(-^à- vif 
Tendroic  oii  elles  fe  uottventt 


fin  de  la  première  Partie» 
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pour  aprendre  à  les  bien  jouer; 

tyUai  le  pLufir  tfl  h  prix  du  travail^ 
Et  U  travail  du  plaifir  efl  Ccxcufe  ; 
Il  faut  9  ami  ^  que  U  Sage  samufe  : 
Dans  tâgt  lor  Chomnu  ainfi  fitfon  baiU 

NOUVELLE  ÉDITION 
Alimentée  »  4c  aife  ai  aieinenr  ordre» 
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DU  BILLARD, 

AVEC    SES    REGLES. 


SECONDE    PARTIE. 

<J^  *'J4^  Nfçait  que  ce  Jeu  fait  le  divertîflement 
^  ^  *y  de  tout  ce  qu'il  y  a  de  gens  de  diftinc- 
tion  ,  ainfi  que  de  bien  d'autres  ;  il  de- 


o   = 


O  ^^O^  mande  pour  y  jouer  une  certaine  adref- 
feque  tout  le  monde  n'a  pas. 

Le  mot  de  Billard  z  trois  fignifications  diffiéren- 
tes  ;  la  première  fignifie  un  Jeu  honnête  &  d  adref- 
fe,  qu'on  joue  fur  une  table  ,  oh  Ton  poufle  des 
houles  dans  les  bloufes^zvec  des  bâtons  faits  ex- 
près ,  &  félon  certaines  Loix  &  conditions  du  Jeu  ; 
telle  eft  la  définition  du  jeu  du  billard. 

11  ûgnifie  en  fécond  lieu  la  grande  Table  cou- 
verte a  étoffe  verte  ,  fur  laquelle  on  joue  &  on 
poufleles  bilUs  dans  les  bloufes  oui  font  fur  les 
coins  ,  &  fur  le  milieu  des  bords,  il  y  a  pour  l'or* 
dinaîre  flx  bloufes. 

Le  mot  de  billard  éù  troifiéme  lieu  s'entend 
du  bâton  recourbé ,  avec  lec^uei  on  poufle  les  bil^ 
les  ^  il  eft  ordinairement  du  bois  de  gayac  ^  ou  de 
cormier  ,  garni  par  le  gros  bout ,  ou  d'y  voire  oa 
A*os  funplement»  11  y  en  a  auffi  dont  on  fe  fert 
iàns  ces  garnitures.  ^ 

//,  Partif.    •  •  A 
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Les  hilUs ,  font  des  boules  d^y  voire  ou  de  boîy  ; 
avec  lefquelles  on  joué  au  billard. 

Pour  les  hloufes ,  ce  font  des  trous  d*un  billard  • 
dans  lefquelles  on  pouffe  les  billes  ;  &  la  grande 
adreffe  du  billard,  eft  de  pouffer  la  bille  de  fon 
adverfaire  dans  la  blouft. 

Après  avoir  été  infkuit  des  particularités  dont  on 
vient  de  parler ,  il  eff  bon ,  quand  on  veut  jouer  au 
billard ,  &  pour  y  finir  promptement  les  difputes 
qui  peuvent  y  furvenir^^e-conûilter  c&qui  ûiiu 

REGLES  DU  JeU  DU   SlJ^lJRD    ORDINAIRE» 

j.  T     Es  parties  ordinaires  fe  jouent  en  feize 
MLé  points ,  &  fe  payent  deux  fols  fix  deniers 

tiu  jour  ,  cinq  fols. à  la  chandelle  ;  fi  elles  font  remî^ 

fes  ,  elles  fe  payent  à  proportion. 

IL  11.  faut  remarquer  quel  jpoint  de  bitte  Von 

I prend  afin  de  pouvoir  décider  n  un  Joueur  a  joué 
a  bille  de  fon  homme ,  en  quel  cas  il  perd  un  point. 

III.  L'acquit  fe  tireau  pli^s  près  de  la  bande  du 
bas  du  biHard ,  &  celui  qui  s*y  met  le  plus  près  , 
donne  l'acquit. 

IV.  L'acquit  fe  donne  &  fe  tire  à  hauteur  de  cor- 
de d'un  feul  coup  de  billard,  fi  un  Joueur  le  don- 
noitdedeux  ,  celui  qui  le  doit  tirer  peut  le  faire 
redonner. 

V.  Pour  donner  l'acquit  &  le  tirer ,  U  faut  être 
dansle  billard,  chaque  maître  aura  foin  de  tirer 

.«ne  raye  de  niveau  à  chaque  coin  de  fon  billard , 
entre  les  deux  quelles  rayes  les  Joueurs  feront  obli- 
gez d'avoir  les  deux  pieds, 

VI.  Le  Joueur  qui  donne  fon  acquît,  eft  maître 
jefabille  jufqu'à  ce  qu'elle  ait  paffé  les  milieux. 
J'  VU.  Si  celui  qui  donne  l'acquit  fe  btoufe  dans 
un  des  coins  ^  ou  dans  un  des  milieux  après  les 
avoir  piaffes ,  il  perd  fon  acquit. 

yilU  Si )a  biUe  d'un  Joueurqui donc^  fon  ac-: 
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^It  revient  en  deçà  des  milieux  après  avoir  tou- 
ché la  bande  d'enhaut  ou  les  fers ,  l'acquit  eft  bon» 
IX.  Celui  qui  tire  l'acquit ,  ne  peut  reprendre  fa 
bille  après  l'avoir  touchée  droite  ,  foit  qu'elle  pafle 
les  milieux  ou  qu'elle  ne  les  paflfe  pas. 
'  X.  Quand  on  manque  à  toucher,on  perd  un  pomt. 
.  XL  Quand  on  billarde  ,  c'eil-à-dire,  tpiand  on 
touche  les  deux  billes  du  bout  de  llndmment  dont 
on  )oue ,  on  perd  un  point. 

XIL  Quand  on  joue  fans  avoir  on  pied  à  terre  , 
on  perd  un  point. 

Xlil.  Si  un  Joueur  après  avoir  manqué  à  toucher» 
bloufe  ou  Eût  fauter  latbille  ;  il  perd  trois  points. 

XIV.  Si  un  Joueur  bloufe  fa  bille  feule  ou  la  fait 
.  fauter ,  il  perd  deux  pomts. 

XV.  Si  un  Joueur  met  les  beox  billes  dans  une 
Uoufe  on  les  £ût  (auter  toutes  deux  ,  il  perd  deux 
points* 

XVI.  Si  un  Joueur  met  la  bille  feule  de  celui  con- 
tre oui  il  joue,ou  la  fait  fauter,  il  gagne  deux  points* 

XVII.  Si  un  Joueur  fouâefur  fa  bille  roulante» 
il  perd  deux  points  9  s'il  foufle  fur  celle  de  celui 
contre  qui  il  pue ,  il  n'en  perd  qu'un  ,  les  billes 
feront  relevées  ,  &  celui  qui  aura  gagné  le  point  » 
donnera  fon  acquit. 

XVIII.  Si  un  Joueur  qui  bloufe  ou  fait  fauter  la 
bille  de  celui  contre  qui  il  joue  ,  arrête  la  fienne 
roulante  fur  le  tapb ,  il  perd  deux  points. 

XIX.  Si  l'un  des  deux  Joueurs  renvoyant  à  ce- 
lai  contre  qui  il  joue  le  billard  ou  autre  inftrument 
dont  ils  fe  fervent  tous  deux ,  vient  à  rompre  les 
billes  arrêtées ,  il  ne  perd  rien,  &  elles  feront  remi- 
fes  en  la  place  oîi  elles  étoient  auparavant ,  de  Ta- 
vi^  des  fpedateursyou  fur  la  bonne  foi  des  Joueurs; 

XX:  Si  les  billes  fuient  encore  fur  le  tapis ,  8c 

qu'un  des  deux  Joueurs  les  rompent  comme  deflus» 

s*il  les  rompt  toutes  deax,il  perd  deux  points;  s'il  fte 

.  xompt  que  cdl&^e  celui  contre  qui  il  jone^  il  n'en 

A  a 
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perd  qu'iin  ;  s'il  rompt  la  fienne  'feule  j  il  etl  pefd 
deux  ^  &  celui  qui  a  gagné  le  coup  donné  l'acquit. 
XXL  Si  un  Joueur  renvoyant  à  celui  contre  qui 
ii.joue  ,1e  billard  dont  ils  fe  fervent  tous  deux ,  ou 
celui  dont  il  fe  ferviroit  feul ,  rompt  fa  bille  roulan- 
te fur  le  tapis  avant  que  d'avoir  touché  la  bille  de  . 
fon  Joueur ,  il  perd  trois  points ,  &  celui  qui  ga« 
gne  le  coup  donne  fon  acquit* 

XXIL  Si  un  Joueur  après  avoir  manqué  à  tou- 
cher ,  rompt  la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue  ,  il 
ne  perd-qu'un  point,  &  la  bille  eA  remife  à  fa  place* 
aXUI.  Si  un  Joueur  prêt  à  jouer  fon  coup  eft 
heurté  par  quelqu'un  des  fpeâateurs,  6c  que  fa  bille 
foit  dérangée  ,  il  recommencera  fon  coup  de  l'en- 
droit où  étoit  fa  bille  avant  que  d'avoir  été  dérangée. 
.  XXIV.  Si  une  bille  arrêtée  fur  le  bord  d'une  bîou- 
fe ,  vient  à  y  tomber  avant  que  d*avoir  été  touchée 
de  celle  de  celui  qui  joue  deflus  &  qui  roule  encof  e 
fur,  le  tapis ,  le  coup  eft  nul ,  &  les  billes  feront  re- 
mifes  en  leurs  places  pour  les  recommencer* 

XXV.  Si  un  Joueur  allant  fur  la  bille  de  celui 
contre  qui  il  joue,  &  qui  fera  arrêtée  fur  le  bord 
d'une  bloufe  ,fe  perd  en  y  allant  dans  quelqu'une 
des  bloufes  du  billard ,  ou.faute  avant  que  d'avoir 
touché  celle  de  fon  Joueur  >  quoique  la  bille  ar- 
rêtée fur  le  bord  de  la  bloufe  vienne  à  y  tomber 
par  le  mouvement  que  l'autre  bille  aura  communi- 
quée au  billard  en  febloufant  ^  ou  en  fautant ,  celui 
qui  a  joué  le  coup ,  perd  trois  points. 

XXVL  Tout  Joueur  dont  la  bille  fera  cachée  tant 

au  deflus  qu'au-defTous  des  fers,ne  pourra  ni  forcer 

lefdits  fers^ni  détourner  fa  bille  fans  perdre  up  point, 

&  fera  obligé  d'y  aller  à  coup  fec  ou  en  bricolle. 

XX VIL  Si  un  Joueur  allant  fur  une  bille  colléeaux 

"  fers,la  bloufe  en  touchant  la  branche  des  fers  au- 

"deffus  de  laquelle  ladite  bille  fera  collée  ,  il  gagne 

^  '  deux  points  ^  mais  s'il  ne  touche  que  l'autre  branche 

^  desfer^ àlaqueUelfibiUe o'étoû  poiQt  collée^  qiioi^ 
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qoft  ladite  biHe  vint  à  remuer  par  le  mouvement 
communiqué  à  toute  UpaflejCeluiquiajouéle  coup 
perd  un  point,û  celle  du  joueur  y  écoit  attachée,par 
la  raifon  qu'il  faut  qu'il  pou&  fa  bille  &  non  le  fer. 

XXVlil*  Les  Joueurs  en  commençant  leur  par-« 
tie  ,  doivent  convenir  ^femble  (1  ils  jouent  à  tour 
coup  bon ,  fans  quoi  celui  qui  touche  deux  fois  fa 
bille  perd  un  point ,  le  joueur  qui  aura  £ut  le  mau- 
vais coup  ne  peut  s'accufer  lui-même* 
XX I X.  Si  un  Joueur  s'aperce vant  que  celui  contre 
qui  il  joue ,  b'dlarde  ou  touche  deux  fois  la  bille ,  dit 
)  ai  ou  j'en  ai  avant  que  les  bdles  foient  repofées ,  il. 
ne  peut  lui  &ire  perdre  qu'un  point ,  qn^lqu'autre^ 
avantage  qu'il  eût  pu  tirer  da  repos  des  billes  ;  c'eft- 
à-dire  »  qu'il  s'enfui  vè  la  perte  de  celui  contre  qui  il 
jooe^ou  même  le  coup  de  trois  ;  fi  au  contraire  il. 
ne  dit  rien  avant  le  repos  des  billes ,  il  peut  tireii 
tout  l'avantage  qui  peut  lui  reveair  du  coup. 
.  XXX.  Si  un  Joueur  ^  fans  avoir  touché  la  bille 
de  celui  contre  qui  il  joae  ,  vient  à  la  faire  remuer 
par  quelque  mouvement  qae  ce  foit  qu'il  aura 
communiqué,  au  billard  i  foit  en  fe  jettant  deflii» 
ou  autrement ,  il  perd  un  poiat* 
XXXI.  Si  l'un  desJoueurs  traîne,il  eft  obligé  de  le 
dire  avant  oue  de  commencer  la  partie ,  fans  quoi  il 
&ra  obligé  de  l'achever  fans  traîner ,à  moins  que  fou 
Joueur  n  en  foit  confentant  ;  s'il  veut  quitter  la  par* 
tie  fans  le  confentement  de  fon  Joueur ,  il  la  perd* 

XXXiLSi  quelqu'un  veut  jouer  de  la  queue 
avant  que  d'en  avoir  obtenu  le  confentement  de 
fon  Joueur  en  commençant  la  partie ,  on  peut  la  lui 
défendre  en  quelqu'état  que  foit  ladite  partie  ,  il 
n'en  pourra  jouer  aucun  coup  pendant  ladite  par- 
tie ,  ni  la  quitter  fans  la  perdre.  _ 

XXXIIL  Si  les  billes  arrêtées  fe  touchent  da 
coup  de  celui  qui  vient  de  jouer ,  celui  qui  doit 
jouer  enfuite  eft  obligé  de  la  toucher  de  manière 
qu'il  la  ^e remuer,  fans  quoi  il  perd  un  poin^ 
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XXXIV.  Si  une  bille  roulante  eft  arrêtée  par 
quelque  particulier  ,  le  coup  eu  nul  &  fe  recom- 
mence de  l'endroit  où  les  billes  feront  remifes. 
XXXV.  Si  un  particulier  vient  à  heurter  le  joueur 
dans  le  tems  qu'il  joue^  6c  lui  fade  faire  un  mauvais 
coup  9  le  coup  eil  nul  j  6c  fe  recommence  comme 
deffus. 

XXXVI.  Si  la  bille  de  celui  qui  a  joué  le  coup 
faute,  6c  que  celui  contre  qui  il  joue  la  remette  fur 
le  tapis  ,fon  coup  eft  bon  6c  il  né  perd  rien  ^  8c  fi 
celui  contre  qui  il  joue  la  remettant  fur  le  tapis  la 
fait  entrer  dans  quelque  bloufe  ,  le  coup  eâ  nul, 
6c  celui  qui  a  joué  le  coup  redonne  fon  acquit* 

XXX  VIL  Si  labille  de  celui  qui  joue  le  coup ,    > 
faute  6c  eft  remife  fur  le  tapis  par  quelque  par* 
-ticulier  ,  celui  qui  a  joue   le  coup  perd  deux 
points- 

XXXVIII.  Si  un  Joueur  fait  fauter  la  bille  de 
celui  contre  qui  il  joue,  il  gagne  deux  points,  quoi^ 
qu'elle  foit  remife  fur  le  tapis  en  touchant  à  cdui  à 
qui  elle  eft  ou  à  quelqu'autre  particulier  qui  fe 
trouveroit  au.  bord  du  billard. 

XXXIX.  Si  un  Joueur  voulant  fe  cacher  ou  faire 
uii  pour  un  ,  vient  à  arrêter  fa  bille  contre  la  bande 
avec  fon  billard ,  ou  que  la  bille  en  revenant  tou- 
che au  billard  de  celui  qui  a  joué  le  coup ,  il  perd 
trois  points. 

XL..,  Si  un  Joueur  manque  à  toucher,  ou  vent  faire 
un  pour  un,  il  doit  panfer  la  bille  de  celui  contre  qui 
il  joue  6c  toucher  fa  bande  ,  mais  il  ne  le  peut  faire 
que  du  confentement  de  celui  contre  qui  il  joue. 

XLI.  Si  un  Joueur  prêt  à  jouer  fon  coup  remue  fa 
bille  en  laifTant  tomber/on  billard  fur  le  tapis,  ofl  la 
touche  de  côté  fans  toucher  celle  de  celui  contre 
qui  il  joue  ^  il  perd  un  point  ,  6c  fon  coup  efl  joué 
'  quelque  paît  que  fa  bille  aille^  à  moins  qu'elle 
n'aille  en  quelque  bloufe ,  en  quel  cas  il  perd  trois, 
points. 
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XLII.  Si  un  Jouear  dont  la  bille  liera  collée  à  la 
bandeouenviron^  paiTe  par-deffus  ladite  bille  en 
la  voulant  jouer  de  la  malTe  de  fon  billard  ,  il  perd 
trois  points  ,  d  autant  que  c'eft  du  bout  de  la  maf- 
fe  qu'il  convient  de  jouer  ;  'd  en  eft,  de  mêaae  fi 
après  l'avoir  décolée  ôc  conduite  du  bout  de  fa 
maŒe  ,  il  l'arrête  ou  la  détourne  du  coin  de  fon 
billard ,  en  quelque  endroit  que  ladite  bille  refte  » 
il  perd  trois   points. 

XLllL Onpeutchaf^ger  de  billard  en  jouant»* 
à  moins  qu'on  ne  fe  foit  obligé  de  jouer  de  celui 
qu'on  aura  choifi  en  commençant  la  partie* 

XLlV.Si  un  des  Joueurs  reçoit  l'avantage  de 
quelques*  points  de  celui  contre  qui  il  joue  ,  &  que 
celui  qui  compte  le  jeu  les  ait  oubliés  par  inad  ver- 
tance  4  ou  parce  que  les  Joueurs  aoroient  manqué 
de  l'en  avertir ,  celui  qui  le  reçoit ,  peut  y  revenir 
pendant  tout  le  cours  de  la  partie. 

XLV. Si  les  deux  billes  fe  trouvent  touchante» 
Tune  à  l'autre  au-deffus  d'une  bloufe  ,  quoiqu'elles 
ne  foient  ni  dedans  ni  dehors ,  elles  ne  font  plus 
réputées  être  fur  le  tapis  >  &  celui  qui  a  joué  le 
coup  perd  deux  points. 

XL VI.  Si  l'on  des  Joueurs -billarde  ou  touche 
deux  fois  fa  bille  »  n'étant  pas  convenu  de  jouer 
à  tout  coup  bon  y  il  perd  un  point ,  le  C9up  eft 
fini  yÇa  celui  qui  gagne  le  po'mt ,  donne  fon  acquitii 

XLVIt.  Si  un  Joueur  dit  à  celui  dont  la  bille 
eft  derrière  les  fers  ,  qu'il  doit  jouer  coup  fec  ou 
hricolle ,  il  ne  peut  y  aller  en  traînant  &  fans  bri* 
colle  fans  perdre  un  point  ;  il  en  eft  de  même  de 
la  bille  au-deftbus  des  fers. 

XLVIII.  Si  une  bille  refte  fur  le  bord  de  la  bande^ 
elle  eft  réputée  faatée,  6c  celui  qui  a  joué  le  coup 
gagne  deux  points  ,  û  c'eft  celle  à%  celui  contre  c^i 
il  joue  ;  mais  fi  c'eft  la  fienne  il  en  perd  deux. 
XL{X.Qui  joue  fur  une  bille  roulante  perd  ui» 
point. 
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L.  Qui  lève  fa  bille  fans  permiffion^perd  un  pomt». 

LI.  Qui  joue  la  bille  de  fon  joueur,perd  un  points 

LU.  Si  un  Joueur  après  avoir  joué  fon  coup  , 

laifTe  fon  billard  fur  le  tapis  ,  6c  que  fa  bille  vienne- 

à  y  toucher ,  il  perd  deux  points  ;  fi  c'eft  celle  de 

fon  Joueur  ,  il  n*en  perd  qu'un. 

Llll.  Si  les  Joueurs  conviennent  de  relever  les  bil* 
les,  c*cft  à  celui  qui  devoir  Jouer  à  donner  l'acquit. 

LlV.S*ii  ne  manque  à  un  Joueur  qu'un  point 
pour  avoir  partie  gagnée  ,  il  ne  peut  le  denmnder 
fur  quel  coup  que  ce  foit ,  &  quand  bien  même 
c^lui  contre  qui  il  joue  le  lui  donneroit ,  il  ne  fe« 
foit  pas  bien  donné  ,  attendu  qu'il  feroit  furpris  , 
6c  qu'il  n*auroit  pas  donné  ce  point  s*il  eût  fçiï 
qu'en  le  donnant  il  donnoit  gain  de  la  partie^ 
"  LV.  Si  l'un  des  Joueurs  quitte  ,  &'que  l'autre 
ait  partie  faite ,  il  aura  le  billard  préférd^leraent  à- 
tout  autre  qui  voudroit  le  lui  enlever  ,  fous  quel-^ 
que  prétexte  que  ce  foit.  ^     . 

LVl.Sideux  Joueurs  ceffantde  jouer  enfem*- 

ble  ont  tous  deux  partie  faite ,  ils  tireront  au  pius* 

'  près  de  la  bande  à  qui  des  deux  le  biHard  reftçra^,.^ 

LVll.  Si  deux  Joueurs  quittent  le  billard  &  que 
deux  autres  le  preiment ,  ceux  qui  l'avoient  aupa-^ 
ravant  ne  pourront  le  reprendre,  lorfquel'un  des 
deux  entrans  aura  gagné  deux  pokits  par  une  bille 
faite,  quand  bien  même  les  frais  du  maître  ne  fe- 
foient  point  encore  payés. 

LVIH.  Si^n  Joueur  quitte  la  partie  ou  veut  la* 
remettre  fans  le  confentement  de  celui  comte  ^jA 
il  Joue  ,  il  la  perd. 

LIX.  Les  parties  de  quatre  fe  payent  doubles  ^ 
tant  au  jour  qu'à  la  chandelle  >  les  parties  de  trois 
fe  payent  à  proportion, 

LX.  Quand  l'un  des  deux  Joueurs  fauve  à  l'au?^ 
tre  cinq  bloufes ,  la  partie  fe  joue  en  dix. 

LXL  Quand  un  Joueur  fauve  un  côté  à  celui  ' 
comre  qui  il  joue ,  la  partie  fe  joue  en  douze% 
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LXII.  Quand  les  Joueurs  ne  jouent  que  les 
Irais  ,  celui  qui  perd  la  partie  les  paye. 

LXill.  Quand  les  Joueurs  jouent  bouteille  « 
celui  qui  perd  paye  les  frais. 

LXl  V.  Quand  les  Joueurs  jouent  de  Pargcnt  i 
quelques  conventions  qu'ils  ayent  faites  enfemble  « 
celui  qui  gagne  paye  les  frais'  ;  &  fi  fon  gain  ne 
fufEfoit  pas  pour  les  acquitter ,  ies  deux  Joueurs 
payeront  le  furplus  par  moitié. 

LXV-  Si  l'un  des  Joueurs  fait  quelque  pari  avec 
àès  particuliers  ,  &  que  la  partie  vienne  à  fe  quit- 
ter  du  confentement  des  deux  Joueurs ,  le  pari 
devient  nul  ainfi  que  la  partie ,  de  quelque  côté  que 
foit  l'avantage,  attendu  que  Us  parieurs  font  oblir 
gés  de  fuivre  les  Joueurs* 

LXVI.  Si  cependant  les  parieurs  étoient  con« 
Tenus  qu'en  quelque  état  que  fut  la  partie  ,  qui 
plus  auroit  tircroit  ',  pour  lors  celui  des  parieurs 
qui  auroit  l'avantage  du  point ,  gagnefoit  le  parî« 

LXV  IL  Les-  parties  &L  les  gageures  équivor 
ques  font  nulles. 

LXVIIL  On  ne  peut'iouer  ni  parier  fans  argent^ 
les  Joueurs  Sl  les  Parieurs^  auront  foin  de  fair« 
mettre  au  jeu. 

LXiX.  La,  queue  du  bifloquet  fora  toujours  per*^ 
mife  ,  pourvu  toutes  fois  qu'on  en  joue  du  bout  ,  . 
étant  défendu  de  jouer  d'aucun  des  cotés  de  quel- 
qu'inilrument  que  ce  foit. 

LXX.  Défenfe  de  tenir  les  fers  en  jouant  fon  coup, 
foit  à  pleine  main  ou  avec  ,  ni  entre  deux  doigts  ,  à- 
peine  de  perdre  un  point  ;  on  ne  pourra  y  toucher 
que  d'un  feul  doigt ,  lorfqu'on  jouera  de  la  queue* 

LXXL  Lorfqu'une  des  deux  billes  fe  trouver 
aux  environs  des  fiers,  6c  qu'il  n'ya  point  à  jouer 
coup  fec  ,  il  faut  aller  fur  l'autre  bille  en  droitu- 
re ,  &  pafTer  par  où  l'on  voit  la  bille. 

LXXU.  Tout  homme  qui  traine  ,  doit  traîner 
4roit  fur  la  bille  :  Défenfes  de  marcher  en  trainant^^ 
à  peine  de  perdre  w  po'mt^  A  5^ 
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LXXIII.  Défenfes  de  fraper  fur  le  tapîs  avec 
fon  billard  ,  ou  autrement  pendant  que  la  bille 
roule  ,  à  peine  de  perdre  un  point. 

LXXIV.  Quiconque  coupera  ou  endommage- 
ra le  tapis ,  payera  le  dommage  :  il  en  eft  de  mê- 
me d*un  billard  ou  autre  inftrument  qu*il  caflera» 

Régies,  particulières  â  la  Partie  qu*on  apelU  TOUT 
DE  BrICOLLE. 

SIks  Joueurs  font  conrenus  déjouer  tout  de 
bricolle  ,  6c  que  Tun  des  deux  touche  la  bille 
de  celui  contre  qui  il  joue  fans  avoir  touché  au* 
cune  i)ande  ,  il  perd  un  point. 

II.  La  bricolle  du  fer  eft  bonne  dans  toutes 
fortes  de  Parties. 

III.  Si  Tun  des  Jouem-s  touchoît  la  bille  de  cclu» 
contre  qui  û  joue  fans  avoir  touché  aucune  bande  > 
(t  bloufe  ou  fe  fait  fauter  »  il  perd  trois  points. 

IV.  Si  Tun  des  Joueurs  touchant  en  bricolle 
la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue  ,  fe  bloufe  ou  fe 
fait  fauter  ,  il  perd  deux  points. 

Régies  particulières  à  lapartie  Tout  DE  DoUBLETm 

I.  f     Es  Parties  tout  de  Doublât  fe  jouent  en  dix» 
L*     II.  Les  billes  faites  par  contre-coup  ,  font 

réputées  doublées  ,  6c  celui  qui  les  fait  gagne  deux 

points. 

III.  Les  billes  faites  eh  bricolle  ou  à  coup  de 

talon  font  nulles. 

Régies  particnliéres  à  la  Partie  qu'on  apdU  fateS' 
pajfe  la  Raye  des  Milieux* 

!•  Ç  I  l'un  des  deux  Joueurs  qui  feront  convenus 
)3  de  jouer  lapartie  fans  paiier  la  raye  des  mi- 
lieux ,  fait  refter  la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue 
$)C  la  raye  qui  autaé.té  iifiitefur  le  tapis  >  il  negeid 
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fien  ;  maïs  pour  peu  quH  fafTe  pafler  ladite  Bille 
du  côté  qui  lai'aura  été  défendu  ,  il  perd  an  point* 

II.  Si  le  Joueur  fait  pailer  la  bille  de  celui  contre 
qui  il  joue  du  côté  qui  lui  aura  été  défendu ,  ÔC  qull 
fe  bloufe  ou  fe  iàfle  fauter ,  il  perd  trois  points. 

III.  Si  un  des  Joueurs  fe  bloiife  ou  fe  fait  fauter  , 
fans  cependant  faire  paffer  du  côté  défendu  la  bille 
de  fon  Joueur  ,  il  perd  deux  points. 

RégUs particulières  âlapartU  qu'on  joue  enfauvant 
Us  cinq  bloufcs  pour  une  â  perte  &  à  gain. 

I.  /^  Uand  un  Joueur  fauve  à  l'autre  cinq  bIou« 
\J  Ces  pour  une  à  perte  &  à  gain  >  les  parties 
fe  jouent  en    douze* 

II.  Si  celui  des  deux  Joueurs  qui  a  la  bloiife  à 
perte  &  à  gain  ne  parle  point  du  faut ,  il  eft  boa 
pour  Tun  comme  pour  l'autre  fur  ladite  bloufe. 

III.  Si  celui  qui  n'a  qu'une  bloufe  à  perce  &  à 
gûn  y  met  la  bille  de  fon  Joueur ,  ou  toutes  les  deux 
dans  fa  bloufe  «il  gagne  deux  points  ;  &  s'il  a  au(H 
lé  faut  à  perte  6c  à  gain  fur  la  même  bloufe  ,  ÔC 
qull  fade  fauter  la  bille  ou  toutes  les  deux  ,  il  ga- 

"'gne  auffi  deux  points. 

IV.  Si  celui  qui  n'a  qu'une  bloufe  à  perte  &à 
gain  fe  perd  dans  cette  bloufe  j  il  ne  perd  rien  ^ 
il  en  eu  de  même  du  faut. 

V.  Si  celui  qui  n'a  qu'une  bloufe  à  perte  &  à 

nùàt  fauter  fa  bille ,  &  met  celle  de  fon  Joueur 
fa  bloufe  ,  il  gs^e  deux  points  ;  de  même 
s'il  fait  fauter  celle  de  fon  Joueur ,  6c  met  la  fienne 
dans  fa  bloufe ,  il  gagiK  deux  poiats. 

Régies  particulières  â  la  Partie  qui  perd  gagne. 

L  Ç\  Uand  les  Joueurs  font  convenus  de  jouer 
V^  la  partie  qui  perd  gagne ,  celui  qui  bloufe 
fa  bille  ou  la  fait  fauter ,  gagn^eux  points» 
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II.  SîPun  des  Joueurs  bloufe  fa  bille  :  feule  oa 
toutes  les  deux,  il  gagne  deux  points;  il  en  eil 
de  même  du  faut. 

III.  SiTun  des  Joueurs  bloufe  >  ou  fait  fauter  la 
bille  feule  de  celui  contre  qui  il  )oue,i]  perd  deux 
joints  ,  &  celui  qui  les  gagne  ,  donne  Tacquit. 

IV.  S'il  y  a  quelques  coups  à  juger  dans  cha« 
cune  de  toutes  lefdites  parties  différentes  du  Bil- 
lard ,  le  marqueur  le  doit  demander  tout  bas  à  cçux 
qui  ne  font  point  intéreffés  ^  la  pluralité  des.  voix 
remporte. 

L  E     J   E   u 

DU    BILL  A  RD, 

APELIÈ  LE  JEU  DE  LA  GUERRE. 

ON  peut  dire  <pie  le  Jeu  de  la  Guerre  ,  eft  ua 
jeu  de  compagnie ,  puifqu'on  y  joue  huit  ott 
lïeuf  enfemble. 

Le  nombre  des  perfonnes  qui  veulent  jouer 
étant  arrête ,  chacun  prend  une  bille  marquée  dif-^ 
féremment ,  c'eft-à-dire  ,  d'un  point ,  de  deux ,  & 
de  davantage ,  félon  qu'on  eft  de  Joueurs  ;  &  on 
remarquera  qu'avant  que  chacun  tire  fa  bille  ,  il 
faut  bien  lesmâler  les  unesavecles  autres. 

Quand  le$l>tlles  font  tirées  ^  chaque  Joueur  j6uc 
à  fon  tour  ^  &  félon  que  le  nombre  des  points  qui 
font  fiir  fa  bille  ,  lui  donne  droit  ;  &  lorfqu'on  joue  ^ 
voici  tout  ce  qu'il  y  a  à  obferver  à  la  guerre* 

RÈGLES  DU  JEU  DE  LA  GUERRE. 

K  T  L  eft  défendu  de  fe  mettre  devant  la  paflèj^ 
Xfan^  le  confea^emeat  de  tous  lei.  louemau 
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IL  Celai  qui  joue  une  autre  bille  que  la  fieime  ^ 
perd  la  bille  ôc  le  coup. 

111. Qui  touche  les  deux  billes  en  jouant,  perd  fst 
bille  &  le  coup  :  il  faut  remettre  Tautre  à  fa  place. 
;   IV.  Qulpafle  fur  les  billes,  perd  la  bille  9c  le 
coup  ,  &  on  doit  mettre  cette  bille  dans  la  bloufe* 

V.  Qui  fait  une  billet  peut  butier  après  ,  ga- 

fne  toute  la  Partie  ;  c'eft  pourquoi  il  eft  de  la- 
reffe  d'un  Joueur  de  tirer  à  ces  fortes  do  coups 
autant  qu'il  lui  eft  poiTible. 

VI.  Qui  butte  deflbus  la  paile  j  gagne  tout ,. 
iut-on  jufqu*àneuf  Joueurs* 

VU.  Les  loix  du  jeu  de  la  Guerre  veulent  qu'on 
tire  les  billes  à  quatre  doigts  de  la  corde. 

VIIL  U  eft  défendu  de  fauver  d'enjeu ,  à  moins 
^u'on  ne  foit  repaffé. 

.  IX.  Qui  perd  (on  rang  à  jpuer  s  n^  peut  rentrer^ 
qu'à  la  féconde  Partie. 

X.  Ceux  qui  entrent  nouveUemontau  jeu^ne  font 
point  libres  le  premier  coup  de  tirer  fur  les  billes  ,. 
eh  plaçant  les  leurs  oii  bon  leur  femble  ;  il  faut* 
qu'as  tirent  la  paiTe  à  quatre  doigts  de  la  corde. 

XL  II  faut  remarquer  que  lorfqu'on  n'eft  quc: 
ifânq  ,  on  doit  £ïire  une  bille  avant  que  de  paffer. 

Xll.  Si  on  n'eft  que  trob  ou  quatre,  iln'eft  pas« 
permis  de  pafTer  jusqu'aux  deux  derniers. 

XUL  Si  celuiquitire  à  quatre  doigts  fait  pafler 
une  bille  ,  elle  eft  bien  paflee. 

XIV.  Qui  touche  une  bille  de  lafienne  ,  &  fe» 
fioye ,  perd  la  Partie  ;  il  faut  que  la  bille  touchée 
tefte  où  elle  eft  roulée. 

XV.  Si  celui  qui  touche  une  bille  en  jouant  Ta 
soye  ,  &  la  fienne  aufli ,  il  perd  la  Partie  ;  &  oa 
remet  la  bille  touché  où  elle  étoit.^ 

,  XVI.  Qui  du  côté  de  la  pafte  fait  paiTer  une 
bille  ,  efpérant  la  gagner  ,  &  ne  la  gaene  pas  , 
cette  bille,  doit  refter  où  eUe  eft ,  fupoie  qu'il  y 
«Ut  eACOie  quelqu'un  à  jouer  ;  mais  s'ûn'y  avoit. 
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perfenne ,  on  la  remettroit  4  fa  première  placer 

XVII.  Quand  un  Joueur  a  une  fois  perdu  ,  il  ne 
peut  reûtrer  au  jeu  que  la  partie  ne  foit  entièrement . 
gagnée.,  '  '  ' 

'  XViil.  Les  Mies  noyées  apartienniem  à  céiur 
qui  butte.  '     . 

'  XIX.  Les  deux  derniers  qui  reftcnft  à  jouer,' 
peuvent  l'un  &  l'autre  fe  fauver  d'enjeu. 

XX.  Si  celui  qui  eft  pafle  ne  le  veut  pas  ,  il 
n'en  fera  rien  ;  s'il  y  confent ,  il  doit  être  prçfçré 
à  celui  qui  n*ôft'  pas  paffé.       ■  \      ' 

XXL  Celui  qui  étourdîmeht  j  ou  par  inadyer^nce 
joue  devant  fon  t(?ar,hre  perd  que  le  coup  &licni  pas 
la  bille  ;  c'eft-à-dirë,qu'il  y  peut  revenir  à  fon  rang. 

XXII.  Qui  tire  à  une  bille  ,  &  la  gagne  ,  & 
qu'en  tirant  le  Billard  il  touche  une  autre  bille  ga-»' 
gnée  ,  elle  eft  cenfée  telle  ;  &  la  bille  de  celui  qui  a 
joué  le  coup  doit  êt/e  mife  dans  une  bloufe'.  ^ 
'  XXllL  II  eft  exprefféinent  défeiidude  faâre  des 
ventes  de  quelque  manière  que  ce  fort  ,  à  peine 
de  perdre.  ^  -  • 

XXIV.  Qui  par  emportement  ou  autrement 
rompt  un  Billard  ,  doit  le  payer  ce  qu'il  vaut. 

On  Voit ,  félon  les  Régies  qu  on  vient  d^établîr  ,^ 
que  le  jeu  de  U  Guerre  n'eft  pas  difficile  à  cont- 
prendre  ;  il  y  faut  plus  d'adrefTe  de  la  main  que 
d'autre  chofe. 


L  E    J  E  U 
DELA    PAUL  ME, 

LE  Jeu  de  la  Paulme  eft  fort  ancien  ;  &  fi  To» 
en  croit  quelques  Auteurs  ,  G4//i^/2  l'ordon- 
»oît  àceux  qui  étoient  d'un  tempérament  fort  re- 
plet y  comme  un  remède  pour  diffîper  la  fuperfluit4 
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ies  humeurs  qui  lesread  pefants  &fujets  à  Tapo* 
plêx'e.  Quelques-uns  difent  quec'étoit  le  jeu  de  la 
Pelotte y  mais  comme  cette  Peiotte  nétoit  autre 
chofe  qu'une  balle ,  on  croit  qu'ils  fefont  trompés» 

Quoiqu'il  en  fbit,  on  peut  diretque  le  jeu  delà 
^Paulmé  eft  un  exercice  tort  agréable  &  ttès-utile 
pour  la  fanté. 

Le  Jeu  de  Paulme  fe  compte  par  quinzaines ,  et» 
augmentant  toujours  ainfi  le  nombre  ;  6c  difant  par 
exemple ,  trente ,  quarante-cinq  ,  puis  un  jeu  ,  qui* 
vzut  foixante.  On  ne  fçait  point  politivement  la  rai- 
^  fon  de  cela;  il  y  en  a  qui  l'attribuait  à  quelques  A(^ 
tronomes  ,  qui  fçachant  bien  qu'un  figne  Phy  fique^ 
qui  e(k  la  âxiéme  partie  d'un  cercle ,  fe  divife  ett 
fbixante  degrés  ,  ont  cru  à  cette  imitation  devoir 
compter  ainfi  les  coups  du  jeu  de  Paulme.  Mai^ 
comme  cette  raifohfouffi-e  quelques  difficultés ,  ou 
ne  s'y  arrête  point  comme  à  une  chofe  certaine. 

D'autres  difent ,  &  plus  probablement ,  que  cef- 
te  manière  de  compter  à  la  Paulme  nous  vient  de 
quelques  Géomètres  ;  d'autant  qu'une  figure  géo- 
métrique a  foixante  pieds  de  longueur ,  6c  autant  de 
largeur  ;  6c  qui  conûdérant  le  Jeu  de  la  Paulme 
comme  un  tout  qu'ils  ontmefuré  félon  leur  imagi- 
nation ,  ils  ont  jugé  à  propos  que  cela  fe  pratiquât 
ainii. 

On  compte  encore  pat  demi- quinzaine  ,  6c  cet- 
te bifque  eft  un  coup  qu'on  donne  gagné  au  Joueur 
qui  eft  plus  foible  ,  pour  égaler  la  partie  par  cet 
avantage ,  6c  qu'il  prend  quand  il  veut  une  fois  en 
€haque4)artie  ;  quelques-uns  encefens  dérivent  ce 
irtot  de  bis  capis  ,  parce  que  d'ordinaire  on  la 
prend  après  un  avantage  qu'on  vient  de  gagjner  ,  6c 
•  ainfi  on  prend  deux  coups  en  même-tems. 

Il  y  a  même  de  bons  Joueurs  qui  donnent  quin^ 
^e  &  bifqite ,  d'autre  quinze  feulement  ;  6c  tout 
cela  félon  qu'on  connoît  fa  force ,  6c  la  foiblefle 
de  celui  contre  qui  l'oa  veut  jouer.  Il  eft  vrai  qu'oa 
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croit  que  ces  dernières  manières  .de  compter  n'oift 
été  trouvées  qu'après  coup  ,  &  qu'on  ne  les  a  mifes 
«n  i^age  que  long-tems  après  l'invention  du  Jeu  d« 
Paulme- 


LO  I  X    EtÂStrES 
FOUR  LE  JEU  DE  PAULME. 

IEJea  dePaulme  proprement  parlant ,  eft  un- 
^  Jeu  ou loa  pouflè  ôc  Ton  repouffe  plufieur» 
fois  une  balle ,  avec  certaines  régies. 

U  y  a  la.  longue  Paulme  ,  &  la  courte  Paulmem 
Nous  parlerons  de  la  première  en  fonlieu  ;-&  l'au- 
tre eft  un  Jeu  fermé  &  borné  de  murailles ,  qui  eft- 
tantôt  couvert ,  tantôt  découvert.  On  y  joue  avec 
.des  raquettes ,  des  batoirs  des  petits  bâtons  ,  &  un- 
panier  i  Se  pour  y  bien  jouer ,  outre  l'agilité  du.- 
corps  qu'il  convient  avoir  pour  courir  à  la  baie  ^ 
il  faut  aufli  beaucoup  d-adreÔe  de  la  main  Se  de  la. 
force  de  bras;mais  venons  maintenant  à  la  pratique» 

Quand  on  veut  jouer  à  la  Paulme  ,  &  que  la 
partie  eft  liée  ,  on  commence  par  tourner  la^ra*- 
quette  ,  pour  fçavoir  qui  fera  dans  le  jeu.  Celui- 
qui  n*y  eft  pas  ;  doit  fervir  la  baie  fur  le  toît ,  en  la 
pouffant  avec  la  raquette ,  6c  le  premier  coup  de. 
îçrvice  s'apelle  le  coup  des  dames  ,  &eft  compté 
pour  rien  ;  enfuite  on  joueà  l'ordinaire. 

Si  l'on  n'eft  pas  convenu  de  ce  qu'on  joue  ,  il. 
faut  le  dire  au  premier  jeu  ,  celui  qui  gagne  la. 
première  partie ,  garde,  les  gages. 

Les  parties  fe  jouent  en  quatre  jeux  ;-&  fi  Vot%- 
convient  trois  jeux  à  trois,  jeux ,  on  dit  â  deuxÀe 
jeu  ;  c'eft-  à-dire ,  qu'au  lieu  de  finir  en  un  ,  on  re- , 
met  la  partieen  deux  jeux  ;  on  peut  jouer  auffi,  fi 
Ton  veut  ,.en  fix  jeux  :  mais  pour  lors  ,  il  n'y  a. 
point  d'i  (Ceux  de  jeu  ^  fi  ce  n'eft  du.confentemettt 
dfis  Joueurs. 
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'  R  £iut  auffi  avant  que  de  commencer  le  jeu  ^ 
tendre  la  corde  à  telle  hauteur  qu'on  puiiTe  voir  le- 
pied  du  deilus  du  mur  ,  du  côté  oîi  e&  Tadverfaire, 
&  le  long  de  cette  corde  eft  un  filet  attaché  dans 
leauei  les  baies  donnent  fouvènt. 

y  il  arrive  parhazard  qu'en  jouanr,Ia  baie  demeu- 

i>e  entre  le  filet  &  la  eorde,-^  qu'elle  donne  dans  le 

poteau  qui  tient  cette  torde  ,  le  coup  ne  vaut  rien.^ 

.  11  n'eu  pas  permis  en  pourfuivant  une  baie  ». 

d'élever  la  corde. 

,  Ceux  qui  jouent  à  la  Paulme  ,  ont  ordinaire- 
ment  deux  Marqueurs  ^  ce  font  proprement  des- 
valets  de  Jeux  de  Paulmes  qui  marquent  les  Chaf^ 
ftr\  &  qm  comptent  )e  jeu  des  Joueurs  ,  qui  le& 
fervent ,  fie*  qui  las  frottent» 

(  Ces  Marqueurs  marquent  au  fécond  bond  ;  Sc 
à  lendroit  où  touche  le  bond  »  ils  doivent  encore 
avertir  les  Joueurs  tout  haut  quand  il  y  a  chaffc^ 
&  dire  chajjis  \.q\x  biea  dtux  chaffts- ,  £  elles  y 
font  :  À  tant  it  camaux  ;  èi  dire  auili ,  à  tel  car'* 
reau  la  taie  la  gagm. 

Si  les  Joueurs  ,  difent  châffe  morte  ,  elle  demeu-  . 
se  telle  ;  ù  les  Marqueurs  ne  leur  répondent  qu'il 
y.  en  a  une. 

Une  chd£e.7m  Jeu  de  la  courte  Paulme ,  eft  une 
chaiïe  de  baie ,  à  un  certain^endroit  du  jeu  qu'on 
snarque ,  au-delà  duquel  il  faut  que  l'autre  Joueup 
pouile  la  baie  pour  gagner  le  coup. 

Le  principal  emploi  des  Marqueurs ,  eft  de  ra« 
porter  fidèlement  ce  qu'on  leur  a  dit  à  la  plura- 
lité des  voix  des  Speâateurs  ,  lorqu'il  y  furvient 
quelque  conteflation.  Ces  voix  fe  doivent  recuëil<« 
br,  tant  pour  l'un  que  pour  l'autre  Joueur  ,  fans 
prendre  parti  pour  aucun  ,  à  peine  de  perdre  leur 
Salaire ,  &  d'être  chafliés  du  jeu  pour  en  mettre 
d'autres  à  leurplace^ 

Les  Joueurs  de  leur  côté  fe  doivent  auffi' rapor- 
tfir  à  la  foi  de&Speâateucs,  lorfqu'il  &  ptefeme^ 
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quelque  difficulté  dans  leur  jeu^  puifipi'ii  n'y  a 
point  d'autre  Juge  qui  les  puiflis  juger  ;  ils  s'en  ra« 
porteront  même  aux  Marqueurs ,  s'il  n'y  a  qu'eux 
pour  en  juger ,  lefquels  diront  leur  fcntiment  iàns 
craindre  qu'on  leur  en  veuille  du  mal» 

.  On  joue  pour  l'ordinaire  partie ,  revanche  & 
le  tout  ;  &  on  ne  peut  laifler  cette  dernière  partie 
que  pour  bonne  raifon  ,  comme  à  caufe.  de  la 
nuit  9  ou  de  la  pluye ,  au  cas  qu'on  joue  dans  un 
Jeu  découvert. 

.  Pour  lors  celui  qqi  perd  ,  doit  laifler  des  frais  , 
&  une  partie  de  l'argent  qu'on  joue  pour  le  tont  » 
6c  l'autre  pour  la  moitié. 

Sic'eft  en  deux  parties  liées  qu'on  eâ  convenu 
de  jouer  ,  on  ne  peut  aiiffi.  les  quitter  que  les 
parties  n'y  confentent  ;  en  ce  cas  chacun  doit  don» 
ner  de  l'argent  pour  le  tout ,  &  donner  heure  pour 

achever. 

AUTRES    RÈGLES.^ 

h  Çl  fortuitement  ,  lorfqu'on  joue,  on  vient  à 

O  fraper  de  la  baie  qu'on  a  pouiTée  ,  un  des 

Marqueurs  ,  ou  quelques  autres  de  ceux  qui  re* 

!  gardent  jouer  ;  ou  bien  à  quelque  corbillon  ,  oit 
rotoir ,  que  quelqu'un  tiendroit  fur  la  galerie ,  ou 
chofe  femblable  qui  dépendit  du  jeu  ,  il  faudrolt 
marquer  la  chaile  ;  mais  fi  perfonne  ne  tient  tous 
ces  uflenciles ,  on  la  marquera,  où  ira  la  baie» 

II.  Qui  des  Joueurs ,  de  quelque  partie  de  ka 
corps  que  ce  foit ,  touche  une  baie  qu'on  a  jouée  » 
perd  fuin^e* 

III.  Si  par  inadvertance  ou  oubli ,  Tun  des  Mar-^ 
queurs  difoit  une  £haffe  pour  l'autre ,  cela  ne  pour-* 
roit  préjudicier  aux  Joueurs  ,  parce  que  malgré 
le  peu  de  mémoire ,  ou  \e  qui-pro^qao  de  ce  Mar<^ 
queut:,  la  première  chajfe  doit  toujours  fe  jouer  de- 
vant l'autre  :  il  en  eft  de  même  d*Qu€  chaffi  qu'il 
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dîrolt  apartenir  au  dernier  ,pour  le  fécond  ;  SI  faut 
qu'on  la  joue  où  elle  a  été  faite. 

IV.  Celui  qui  en  fervant ,  ne  fert  que  fur  le  bord 
do  toit  ,  ou  fur  le  rabat  feulement  »  doit  recom« 
mencer  àfervir ,  d'autant  que  le  coup  e(l  nul  :  à 
moins  qu'on  ne  joue  ^ui  fouit ,  //  èoit, 

V.  Qui  niet  fur  lais  de  v.olée  en  fervant ,  ou 
fur  les  clous  qui  le  tiennent ,  gagne  quinze  ;  il  en 
prend  autant  quand  il  met  dans  la  lune  ,  qui  eft  un 
trou  au  haut  delà  muraille  qui  eft  au  côté  dutoi( 

/©Il  Ton  fert. 

VI.  Si  celui  qui  efl  dans  le  jeu  ,  ou  fon  cora« 
pagnon  ,  s'avifoit  de  dire  pour  rien  ,  après  qu'il 
auroit  été  fervi ,  &  qu'il  l'ait  dît  trop  tard ,  com- 
me après  avoir  voulu  courir  à  la  baie ,  il  perdroit 
quinze.  On  ne  peut  aufli  dire  ^pour  rien  aux  coups 
de  hazard. 

Vil.  C'eft  trop  tard  dire  pour  rien  ,  quand  la  ba-^ 
le  du  ferveur  eftdans  le  trou  ,  ou  au  pied  du  mur^ 
il  le  faut  dire  au  partir  de  la  raquette  ou  du  batoir  i, 
celui  oui  fert  «e  doit  pas  dire  ^u&pour  rien. 

Vili.  Qui ,  fans  y  fonger ,  fi  roit  trob  chajfes  > 
la  demiére^te  n'eft  de  rien  comptée  y  &  tout  le 
coup  eft  Cbx  ,  êihs  le  fervice  y  quand  la  baie  du 
ferveur  auroit  entré  dans  le  trou. 

IX.  S'il  arrivoit  qu'une  kale  étant  fortie  par  def« 
fus  les  murailles ,  &  qu'elle  revint  dans  le  jeu  après 
qu'on  auroit  fervi ,  le  coup  ne  vaudroit  rien  y  par- 
ce qu'on  auroit  joué  deflus. 

X.  S'il  arrivoit  qu^un  Joueur  qui  auroit  quaran^ 
^  tt'Cinq  eût  fait  deux  chajfes  ,  il  ne  perdroit  point 

pour  cela  fon  avantage  :  mais  pour  avoir  le  jeu ,  il 
lui  faudrott  gagner  les  deux  chajfes ,  ou  du  moins 
la  dernière.  ^ 

XI.  Si  l'adverfe  partie  avoît  pour  lors  trente , 
&  qu'il  gagAât  la  première  chajfe ,  ils  n'auroient 
aucun  avantage  l'un  fur  l'autre  ;  &  quoique  l'autre 
gagnât  la  dernière ,  il  n'auroit  que  l'avantage.  Ceik 
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pourquoi  Iorfqu*on  a  quarante' cinq  p  on  dit  chajfc^ 
morte* 

XII.  Celui  qui  fe  mécompte  Ae  quin:^e  ^ovi  de 
trente ,  &  qui  s'en  reffouvient  après  avoir  joué  def- 
fus  y  mais  avant  que  le  jeu  foit  fini ,  ne  perd  rie» 
pour  cela»,  quand  même  il  auroit  oublié  un  jea 
dans  une  partie  ;  fupofé  à  Tégard  de  ce  jeu  que  ce 
f&t  avant  que  la  partie  fût  finie  ;  car  qui  auroit  1» 
partie  ou  le  jeu  ,  6c  viendroit  à  fe  méprendre  ,- 
c*e{l-^-dire  >  à  compter  au-deflbus,  &L  qu'on  ait 
(èfvi  oujoué  deiïus ,  perdroit  fon  avantage* 

Servir  au  Jeu  de  Paulnie ,  c'eft  poufler  le  pre« 
mier  une  baie  fur  un  toit ,  Yy  faire  couler  ^  ce  font 
d  ordinaire  les  féconds  qui  ont  foin  de  fervir. 

XIIL  Lorfqu'il  y  a  une  ou  deux  chajfes  mar-» 
quées  ,  ôc  que  la  baie  par  hazard  donne  du  fécond 
bond  fur  l'une  de  ces  chajfes  ;  fi  c'eft  une  chajpt- 
qu'on  doive  faire ,  il  faut  la  marquer  à  cet  endroit* 

XIV.  Si  au  contraire  cette  baie  y  donne  de  va* 
ISe,  ce  qui  eft  compté  pour  un  bond  »  on  doit  alors- 
marquer  la  chafle  jufqu'oîi  va  la  bale« 

XV.  Tout  coup  qui  va  au-defFus  de  la  tuile ,  eft 
perdu  pour  celui  quiy  met  :  au  lieu  qu'il  le  gagne 
au-deiious.  f^ 

XVI.  S'3  arrive  qu'une  balle  entre  dans  lar  gale«^ 
rie  ;  &.  qu'en  touchant  quelqu'un ,  elle  rentre  dans 
le  jeu  ,  il  faut  marquer  la  chafle  par  oU  elle  t entre  r 
mais  fi  n'ayant  fait  qu'un  bond  dans  cette  galerie, 
fans  toucher  perfonne  ,  qui  pourrolt  jouer  cette 
baie ,  le  coup  feroit  très-bon. 

XVII.  Qui  fait  une  chafle  dans  la  galerie  ,  Se. 
que  l'autre  Joueur  y  revienne ,  ce  coup  eft  nul ,  6t 
c'eft  à  recommencer.  Si  c'eft.  dans  un.  jeu  du  de- 
dans y  comme  à  la  grille  ,  il  efl  gagné  ^  s'il  ne  re;- 
vient  point  fans  toucher  à  perlonne. 

XVIII.  S'il  arrî voit  qu'un. coup  vint  à  doubler^ 
qu'on  fût  en  conteflation^  s'il  eildeflus^  ou  deflbu»^ 
&  qu  ayant  demandé  aux  fpeâateurs  ce  qu'il  ^ 
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ferok,  ou  n'en  fut  point  édaircî,  on  marqueroit 
où  iroit  la  baie  ^  parce  que  c'efl  à  celui  qui  for- 
me le  différent  à  prouver  ce  qu'il  demande  :  fi 
cependant  c'eft  une  chaffe  à  gagner  ,  c'eft  à  re- 
commencer. 

XIX.  Si  après  que  le  coup  eft  fini  du  côté  da 
jeu  9  on  demande  s'il  y  a  jeu  ou  non  ,  &  qu'on  ne 

dife  rien ,  on  ne  marque  rien.  Si  les  voix  en  cela 
fe  trouvent  également  partagées  ,  c*eft  à  refaire. 

XX.  Lor(qu*on  joue  fur  une  chafle ,  &  que  la 
taie  retombe  en  même  endroit ,  on  doit  recom« 

-meneur* 

XXI.  Si  en  demandant  qui  Ta  gagnée  ^  on  lîe 
trouve  rien  ,  ou  que  les  voix  foient  égales  ,  on 
tefait  de  même  ;  lorfqu'il  s'agit  d'un  coup  de  fer- 
vice  ,  qu'on  demande  s'il  a  porté ,  &  qu'on  ne 
cépond  rien. 

XXII.  Quand  celui  qui  fert ,  après  avoir  feryi 
plufieurs  fois  pour  rien  ,  &  qu'il  demande  en6n  à 

,  l'autre  ,y  êtes^vous  ?  &  qu'il  lui  répond  ouiy'û  perd 
le  coup  5  fi  après  il  venoît  à  dire  pour  rien. 

XXill.  Si  un  Joueur  comptoit  quinze  ,  ou  quel- 
qu'autre  avantage ,  &  que  Ion  lui  difputât ,  il  faii- 
croit  faire  demander  le  coup  ;  &  fi  perfonne  ne 
difoit  rien  ,  fa  demande  feroit  nulle. 

XXIV.  Comme  il  arrive  quelquefois  qu'on  don- 
fie  de  l'avantage  au  )eu  de  la  courte  Paulme  ,  il 
eft  libre  à  celui  à  qui  on  le  donne ,  de  prendre  au 
premier  jeu  tel  avantage  qu'il  veut ,  èc  même  de 
<]uitter  la  partie  ;  au  lieu  que  l'autre ,  quand  il  au- 
roit  trois  jeux ,  6c  quarante-cinq  ,  ÔC  non  un  jeu  , 
il  ne  peut  le  faire  que  du  confentement  de  fon  ad« 
verfe  partie. 

XXV.  Celui  à  qui  on  àonne'fiifque^  la  peut  pren- 
dre quand  il  veut  ;  fi  cependant  c'efl  fur  les  chafles, 
il  faut  que  ce  foit  fur  la  première  faite ,  ou  fur  la  fé- 
conde ,  lorfque  la  première  efl  jouée ,  &  fi  Ton  a 
|>affé  b  corde^onncpetttreveiMràprendrefaii/<jttfi> 
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XXVI.  Nulle  faute  ne  peut  fe  prendre  qu*elle 
n'ait  été  faite  ,'  6c  &  ce  n'eft  fur  une  chaue ,  la 
faute  ne  peut  sy  perdre. 

XXVII.  Si  de  deux  Joueurs  qui  jouent  partie , 
l'un  s'avifoit  de  vouloir  s'en  aller  pour  quelque  fu- 
î^et  que  ce  fût  «  &  de  quitter  la  partie  avant  qu'elle 
foit  finie  ,  l'autre  peut ,  fi  bon  lui  femble  ,  achever 
cette  partie  en  payant.  - 

XXVUI.  Toutes  gageures  qui  fe  font  au  jeu  de 
Paulme ,  doivent  fuivre  le  jeu  dans  toutes  fes  cir* 
confiances  ;  &  il  n'èfl  pas  permis  aux  parieurs  d'a- 
vertir ,  jugernienfeignerle  jeu  de  celui  pour  le- 
quel ils  parient. 

XXIa.  Ceft  à  feire  à  celui  qui  eagne  l'argent 
de  payer  tous  les  petits  frais  oui  fe  font  pendant  le 
jeu  ;  comme  par  exemple ,  le  pain  ,  le  vin ,  le 
bois  ,  la  bierre  «  les  chauffons ,  ÔL  les  marqueurs. 

XXX.  S'il  arrivoit  néanmoins  que  ces  frais  paf- 
faffent  le  gain  ,  il  faudroit  que  le  furplus  fe  payât 
à  frais  communs  ;  &  fi  ce  qu'ils  jouent  eu.  à  boire , 
les  petits  frais  fe  doivent  payer  en  déduâionde  la 
perte  qui  aura  été  faite  ;  à  moms  qu'ils  n'eufTent 
dit  tous  frais  païés. 

Comme  le  ]eude  Paulme  efl  un  jeu  très-noble  , 
&  que  par  confcquent  il  y  a  toute  liberté  ,  on  oe 
doit  jamais  y  être  contraint  j  fi  ce  n'efl  de  parole 
donnée,  en  ce  cas^  un  honnête  homme  doit  s'en  ac- 
quitter ,  à  moins  qu'il  n'eût  excufe  légitime  pour 
pouvoir  s'en  défendre  ;  &  alors^quoiqu  il  eût  del'a^ 
vantage,il  faudroit  qu'il  laiflat  autant  que  l'autre  de 
l'argent  qui  feroit  mis  en  main  tierce  pour  achever 
la  partie  un  autre  [our%  &  à  l'heure  marquée. 

Il  y  a  encore  beaucoup  d'autres,  difficdtés  quele 
hahard  fait  naître  au  jeu  de  Paidme  ;  &  dont  on 
ne  fçauroit  ici  faire  un  détail  :  mais  lorfqu'il  en  ar- 
rive quelqu'une ,  c'efl  à  faire  aux  Maîtresse  jeux 
de  Paulme  y  aui^  fpeâateurs  &  aux  marqueurs  d'en 
décider. 
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Des  formalités  qiionohftrvt  au  jeu  de  Couru-P  auU 
me  ,  lorfquil  s'y  joue  un  prix» 

ON  a  vu  fouvent  dans  les  jeux  de  Paulme ,  pro- 
pofer  des  prix  ,  pour  ceux  qui  piqués  d'une 
noble  émulation  étoient  bien<aifes  de  faire  roir 
leur  adreflfe  en  ce  jeu.  On  y  recevoit  honnêtement 
^ousceux  qui  vouloîenty  jouer  :  ils  dévoient  aufli 
dde  leur  côté  y  entrer  avec  toute  la  modération  6c 
l'honnêteté  poffible;  autrement  ils  payoient  la  pei- 
ne de  leur  indifcrétion. 

"  C'étoit  à  faire  aux  Maîtres  à  nommer  ceux  qu*îls 
fça  voient  être  très-habiles  à  la  Paulme  ,  pour  con» 
courir  à  ce  Prix  ^  qui  étoit  une  Couronne  de  fleurs  , 
une  raquette ,  &  une  baie  d'argent  :  on  y  joignoic 
quelquefois  une  paire  de  gants ,  ou  autre  choie  de 
cette  nature. 

Le  prix  fe  jouoit  par  trois  dtfférens  jours ,  oii  fe 
trouvoîent  tous  ceux  qui  vpuloient  y  prétendre  ; 
cela  fe  piatique  encore  aujourd'hui  de  même  ;  8c 
l'on  commence  depuis  huit  heures  du  matin  juT- 
qu'à  fept  heures  du  foir.  Ou  doit  préfupofer  fur 
ce  qu'on  a  dit ,  que  c'eft  en  Eté  que  le  Prix  fe  pro- 
poie. 

Ceux  qui  entrent  en  lice  pour  le  Prix ,  peuvent 
durant  le  )our  aller  changer  de  chemife ,  boire  6c 
manger  à  l'-heure  du'diner  ;  mais  ce  repas  ne  doit 
^urer  qu^une  heure. 
.  Il  faut  être  deux  contre  deux  pour  jouer. à  ce 
Prix  ;  &les  deux  qui  ouvrent  le  Prix  doivent  être 
dans  le  jeu.  L^premier  coup  de  ferrice  efl  tout 
'^ebon  ,  tontes  fautes  qu'on  fait  font  Jbonaes  ;  6& 
il  n'y  a  point  d^pour  rien  ,  ni  pour  les  Dames  , 
comme  on  a  dit. 

Le  plâtre  touché  porte  volée  ;  le  trou  de  fer- 
vice  en  Servant ,  ne  vaut  ritn  ,  lais  ne  fert  que 
jje  muraille ,  &  qui  touche  la  corde ,  perd  quin^ 
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L'ordin^'ire  e(l  de  jouer  ea  deux  PartleiII^s; 
j&  chaque  partie  trois  jeux  :  il  n'y  a  point  d'^ 

*  'deux  de  jeux  ,  &  lorfqu'on  a  perdu  la  première 
partie  ,  il  faut  changer  de  place. 

On  marque  la  chaffe  oii  va  la  baie ,  bien  qu'elle 
entre  dans  la  grille  «  dans  les  galeries  »  ou  en  queî^ 
que  lieu  que  ce  ion  ,  encore  que  cette  baie  ait 
:  touché  quelqu'un* 

Mais  fi  l'un  des  Joueurs  avoît  fait  «lie  chajpt 
.  dans  l'une  des  galeries^  &  que  l'autre  y  remette  , 
celui-ci  perdroit  coup  :  &i  on  remarquera,  que  lorfp 
qu^oa  joue  le  Prix ,  on  ne  refait  point* 

Lerfque  ceux  qui  défendent  le  Prix  ont  été  conr 
.  traints  de  quitter  le  jeu  »  four  le  recéder,  à  de  plù6 
ibrts  qu'eux  «  ils  peuvent  rentrer  comme  tout  au^ 
tre  ;  mais  ce  n'eft  qu'en  fécond*  < 

Ik  peuvent  cependant  reprendre  leur  place  corn* 
me  auparavant ,  s'ils  regagnent  &  mettent  pour  Içs 
autres* 

Lt$  deux  qui  ont  couvert  Je  jeu ,  peuvent  »'ils  le 
-  Jugent  à  propos ,  le  fermer  enfemble  »  après  qu'ils 
auront  joué  feulement  chacun  un  coup* 
^  Le  Prixfe  joue  donc  «  a>mme  on  a  dit  i  à  trois 
Àfférens  jours  :  au  premier  ,  \t€hapea^  de  flew^ 
&L  les  gants  ,  que  le  Maître  prefente  aux  .vain- 
queurs ,  liBs  priant  de  revenir  au  preïmer  jour  fi^ 
xé  «  pour  achever  de  jouer  le  Prix  ,  qui  font  la 
raqu<U€,&C3M  dernier  h  Ifolid'argent.  ; 

Avant  que  de  commencera  jouer ,  on  met  cha* 
cun  vingt  fols  dans  la  firelire  5  pour  furv^ir  aux 

•  frais  qu'il  convient  faire  p^ir  le  N^id-e  4>^^daiit 
que  le  Prixfe  joue,  comme  pour  payer  le  paîa» 
le  vin ,  bois ,  draps  &  chauUoos.  Le  Maip^  ne 

.  profite  en  rien  là^defTus  ;  il  n'y  a  que  les  bal^ 
qu'on  perd  qui  lui  font  payées  «  &  dont  il  ne  doiv* 

.  ne  que  vingt  pour  d^ux  ciouzaines  ^  parce  que  ce 
furplusqui  n*y  eil  pas  >  &  qu'çn  paye»  eft  pour  les 

.  raquettes» 

'  ■    '         et 
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Os  Prîi(  fe  propofoient  autrefois  plus  fréquem- 
nient  qu'on  ne  fait  aujourd'hui  :  il  y  a  même  des 
Villes  oii  Tttfage  en  eft  entièrement  aboli ,  &  d'au- 
tres oii  il  fe  conferve  encore  ;  mais  à  prix  de 
moyenne  valeur  ;  6c  où  Von  ne  va  entrer  que 
pour  l'honneur  feulement. 

LE    J  EU 

LE    LA  LONGUE-FJULME. 

LA  longue  Paulme  fe  nomme  ainfi  ,  parce  qu'on 
joue  à  ce  jeu  dans  une  grande  place  qui  n*eft 
point' fermée.  (2ette  place  m  une  grande  rue ,  lar- 
ge ,  fpacieufe  &  fort  longue.  Il  elt  des  Villes  où 
ces  jeux  de  Paulmes  font  dans  de  grands  pâtis  , 
ou  de  longues  allées  d*arbres  ;  au  refte  il  n'im- 
porte où  ces  jeux  foient ,  pourvu  que  le  terrain 
en  foit  uni ,  ou  bien  pavé ,  parce  que  lorfqu'il  faut 
courir  à  la  baie  ,  il  feroit  dangereux  de  faire  un 
laux  pas  fi  le  fol  en  étoit  inégal. 

On  joue  plufieurs  i  ce  jeu ,  comme  trois  ,  qua« 
tre  ,  ou  cinq  contre  cmq  :  on  peut  y  jouer  deux 
contre  deux ,  mais  ces  fortes  de  parties  ne  fe  font 
qu'entre  écoliers. 

On  fe  fert  à  la  longm-Paulmt  de  battoirs  de 
différentes  grandeurs  ^  les  uns  ont  le  manche  »  oa 
la  queue  ,  comme  on  voudra  dire  «  fort  longue  ; 
d'autres  Tont  moins  ,  &  on  les  apelle  des  palts. 
Ce  font  ordinairement  les  tiers  qui  en  jouent ,  afin 
de  mieux  rabattre  la  baie  ;  il  y  a  de  ces  battoirs 
dont  les  têtes  font  quarrées  ^  un  peu  plus  longues 
que  larges  ,  d'autres  qui  font  en  ovale. 

Il  faut  pour  jouer  à  la  longue-Paulme  ,  un  grand 
toit  de  planches  attache  à  un  mur  ,  ou  fur  quatre 
pilliers*,  fupofé  que  ce  jeu  fut  dans  quelques  allées 
d'arbr€5 ,  ou  quelques  pâtis. 

B    ' 
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Ce  toit  eft  garni  par  en  bas  ,  &  du  côté  du 
Joueur  qui  tient  la  pafle  ,^'unc  planche  large  d'en- 
vïron  douze  à  quatorze  pouces  placée  droite-fnr  le 
côté,percée  dans  le  milieu  de  fa  longueur ,&  à  qua- 
tre doigts  du  toh  ,  foûtemië  par  derrière  d*un  bâ- 
ton de  deux  ou  trois  pouces  &  demi  tour  ,  &  qui 
excède  la  planche  d'envircn  deui  pieds  tîe  haut  ; 
cette  planche  doit  être  auiTi  longue.que  la  largeur 
du  toit ,  à  un  bon  demi  pied  près. 

Le  bâton  eu  ce  qu'on  apelle  en  ce  jeu  l^paffi  , 
Ibrlque  ht  baie  qu'on  fert.paffe  fur  la  planche  ,& 
liu-deffus  de  la^  p^e  ,  c'eÛ  quinze-  perdu  pour  la 
partie  du  ferveur;  au  lieu  que  quand  il  peut  faire 
pafler  la  baie  dans  le  trou  ,  H  gagne  quinze* 
.  On  eft  toujours  deux  à  tenir  le  toit  ;  fçavôir  ^ 
un  qui  tient  h^paffe  ,  &  l'autre  le  rabat  :  c'eft  cette 
planche  dont  on  vient  de  parler  ,  qui  rejette  jkre- 
pouiïe  la  baie.  Les  autres  Joueurs  du  mcme  côté  s'a- 
pellent  des  t'urs.  On  dit  aufli  à  fa  longue- P.aulme  .- 
cet  homme  eft  bon  tÎ€rs\  W  tierce  bien. 

11  ne  faut  pas  moins  d'adiefle  k  h  longue' Paul'-. 
me  s  t>our  jouer  une  baie  ,^  qû^à  là  courte ,  la  pre- 
mière demande  plus  d'agUité  ;  &  if  convient  d'a- 
voir bonnes  jambes  pour  palTer  6c  repafler  tant 
de  fois  en  une  partie;  c'eft  à- dire  ,  pour  aller  al- 
ternativement tantôt  tenir  le  toît_ ,  &  tantôt  auî 
renvoi* 

On  fert  à  la  Îon^ue-Pantme  avec  la  m^in  ^  &  ncn^ 
pgs  avec  le  battoir ,  comme  à  la  courte. 

Les  panies  font  de  trois  ,  quatre  ou  cinq  jeux  ^ 
quelquefois  de  fix  ;  cela  dépend  de  la  conventioa 
que  font  les  Joueurs  avant  que  d'entrer  au  toit. 

On  tire  à  qui  tiendra  le  toit  avec  un  battoir 
qu'on  jette  en  l'air ,  en  le  faifant  pirouetter  ;  Tun 
en  prend  la  face  ,  &  l'autre  le  dos  ;  de  manière^ 
que  quand  il  tourne  fur  l'un  des  deux  côtés  ,  ce- 
lui qui  l'a  pris  pour  avoir  le  toit  ^  va  s'en  emparer 
&  JQue^ 
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'  X^efk  un  grand  avantage  en  ce  jeu  d'avoir  un 
hon  ferveur  qui  ait  le  bras  fort  ,  afin  qoe  jettai^t 
la  baie  avec  roldeur  fur  le  toit  «  elle  y  fafle  plus 
fouvent  hazard  ,  &  embarrafie  par-là  ceux  qui  y, 
font ,  6c  qui  venant  à  manquer  d'attraper  la  baie,, 
perdent  quinze  au  profit  deleur  partie  ad verie*  , 

RÈGLES  DU  Jeu  de  la  Longue-Paulme  ' 

I.  f  Orfquexeux.qui  tiennent  le  toit ,  attrapent 
J-J  la  baie  qu'on  fert  ,  ôc  qu'ils  ne  la  poulfent 
point  jufqu'à  jeu  ,  les  autres  en  prennent  quinze» 
On  apelle  le  jeu ,  un  certain  piller  ,  arbre  ou  autre 
marque  de  cette  nature ,  qui  eft  pour  l'ordinaire  à 
feptà  huit  toifes  du  toit  ;  6c  il  ne  fe  fait  point  de 
chajfe  j  û  la  baie  ne  va  jufqu'à  ce  jeu. 

11.  Les  chafTes  à  la  longue-Paulmefe  marquent 
à  l'endroit  où  s'arrête  la  baie  en  roulant ,  6c  non 
pas  où  elle  frape* 

IlL  Lorfqu'une  baie  qu'on  a  poufTée  du  tait  ; 
eft  renvoyée  jufqu'au-delà  du  jeu  ^  la  Partie  de 
celui  qui  l'a  renvoyée  gagne  quinze  ;  il  n'eft  pas 
befoin  qu'elle  y  foit  poulfée  de  volée  j  il  fuffit  qu'el- 
le pafle  ce  jeu  en  roulant. 

IV.  Qui  touche  de  quelque  mai^ijére  que  ce  foit 
la  baie  qu'Un  des  Joueurs  <ie  fon  côté  a  pouffée  » 
perd  quinze^ 

V.  Quand  un  de  ceux  qui  font  au  renvoi  ren- 
voyé une  baie  de  leur  adverïe  Partie  ,  il  eft  per* 
mis  aux  autres  de  la  renvoyer  ou  de  l'attêter  avec 
le  battoir  ,  fi  elle  roule  ,  pour  Tempécher  qu'elle 
fie  pafle  le  jeu.  du  côté  du  toit  j  6c  faire  que  la 
xhajfe  foit  plus  longue. 

VI.  Toute  baie  qu'on  poufle  hors  des  limites 
du  jeu  9  eft  autant  de  quinze  points  de  jperdus  pour 
celui  qui  l'y  poufle  ,  6c  dont  profite  fon  adverfe 
Partie. 

VIL  Toute  baie  qui  tombe  à  terre  ,  eft  bonni 
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Si  pouffer  du  premier  bond ,  (bit  au  renyoi  ou  ait 
toit  ;  le  fécond  ne  vaut.  rien. 

Ce  n'eft  pas  l'ufage  à  la  loagae-Paulme  ^  comme 
à  la  courte  ,  de  donner  de  i^avantage ,  comme 
^um{€ ,  hifqtèe  ,  ni  dem-quinie  »  parce  qu'on  tâche 
d'y  faire  les  parties  les  plus  égales  qu'on  peut. 

De  même  qu'à  la  courte-PauIme  »  on  fixe  ce 

Ï*on  veut  jouer ,  outre  les  frais  qui  font  les  baies , 
les  Maroueurs ,  ce  que  les  perdans  payent.  Et 
ces  baies  (ont  bien  plus  petites  qu'à  la  courte* 
Paulme. 
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DU    TRICTRAC^ 

Sur  r  Air 

Cjr  Alass  ,  jt  veux  vous  aprendni 
Sans  Livre  &  fans  Alttunach  , 
Un  Jeu  facile  à  comprendre^ 
Un  nouveau  jeu  de  TriSrae: 
Jl  faut ,  en  fuivant  la  Chance  , 
Mettre  Us  Dames  en  bas  ; 
Ce  fi  parMque  Von  commence  i 
Sans  quoi  ton  ne  Café  pas. 

Quand  on  a  fçû  les  abattre  , 
On  Us  pouffe  peu  à  peu  ;  ^ 

Pour  avoir  de  quoi  combattre  ^ 
Il  faut  étendre  fin  jeu. 
Si  votre  Partie  advtrfe 
Craint  &  ne  s'avance  point. 
Que  votre  fçavoir  s'exerce 
A  battre  vite  fin  Cohu 

Ceft  par  le  Coin  que  Von  s'ouvre 
Ventrée  aux  Coups  important  ; 
On  paffe  une  Dame  ,  on  la  couvre  f 
On  i avance  ,  on  mn  dedans. 
Mais  ne  faites  point  iEcoU  > 
Et  noubliei  point  à  ma^uer; 
Jamais  on  ne  fe  confiU 
D'être  affe^fit  pour  manquer. 
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Pour  faire  de  grands  Vacarmes  , 
tr avoir  jamais  le  dejfous  , 
Il  faut  amener  des  Carmes  , 
Car  ils  font  les  plus  grands  Coups. 
Z* autre  jour  ,  Grands  Dieux  l  quel  charmt  ^ 
Et  quel  plaifir  d*y  fonger  ; 
Je  vis  prendre  par  un  Carme , 
.Cinq  ou  Jîx  Trous  fans  bougen 

U/ie  Fille  jeune  &  vive 
Ne  peut  modérer  fi>n  jeu  , 
Ni  quand  un  beau  Coup^arrive  > 
Garder  un  certain  milieu  ; 
Elle  pouffe  un  veu  trop  vite  ^ 
Et  fon  jeu  fe  ferrant  trop  , 
On  V enfile  tout  de  fuite  , 
Et  Von  va  le  Grand  Gatop^ 

Si  par  heureufe  fortune  , 
En  Vabfence  d*un  Epoux  , 
Vous  jouei  contre  une  Brune  , 
Soyei  bien  fur  de  vos  Coups. 
Sur  tout  point  détourderie  , 
Et  prenei  bien  votre, jour; 
Car  on  manque  la  Partie  , 
Souvent  par  Jan  de  Retours 
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AVANT-PROPOS. 

C'  Est  pour  faire  plaifir  aux  Amateurs  du  Jeu  de 
Triêirac ,  que  Con  a  formé  le  deffein  (Ten  donner 
les  Règles  au  public. 

Von  y  a  joint  aujjî  les  Rifles  des  autres  Jeux 
qui  y  ont  du  raport ,  en  ce  qu  ils  fe  jouent  dans  le 
même  Échiquier  ,  &  avec  le  même  nombre  de  Dames 
&  de  Dés  ,  afin  que  ceux  qui  fçachant  le  TriHrac  , 
voulant  s*inftruire  des  autres  ,  puiffiatfe  fatis  faire  , 
&  que  ceux  qui  trouveront  trop  de  difficulté  a  âpren^* 
dre  le  TrîQrac ,  puiffent  du  moins  s'injlruire  de  queU 
ques  uns  des  autres ,  dont  V étendue  e/lptus  bornée  , 
&  -qui  par  conféquent  font  plus  faciles  â  aprendre. 

Von  a  taché  de  rendre  t intelligence  ,  tant  du 
TriElrac  que  des  autres  Jeu^ ,  très-ai/îe. 

Von  en  a  donné  les  Régies  le  plus  méthodique^ 
ment  qu*il  a  été  pojjible  ,  avec  la  manière  defe  con* 
duire  dans  chacun  de  ces  Jeux, 

Von  a  même  donné  quelques  Régies  pour  connoître 
les  coups  que  les  Dés  font  le  plus  Jourent. 

Von  voudroit  avoir  pu  donner  des  Régies  cer^ 
taines  pour  ne  jamais  perdre  ;  mais  il  ny  en  a  au» 
cune  ,  Jinon  la  conduite  &  la  prudence ,  fur-tout  au 
TriHrac  ,  auRevertier&  au  Toute-Table  ,  oh  Von 
perdfouvent  par  fa  faute. 

Enfin  ,  le  meilleur  confeîl  que  Vonpuijfe  donner 
à  ceux  qui  commencent  à  aprendre  ces' Jeux  ,  prin^^ 
cip  aie  ment  le  Triêlrac  ,  c\fl  de  ne  jouer  aucun  coup 
fans  examiner  Veffenct  du  Jeu  ,  fi  ton  gagne  ou  fi 
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Ton  ptri  ;  ç\fi  et  qui  ejt  marqué  par  ks  qttsert 
Versfuivans  ^  qui  font  précifémcnt  pour  le  Triâirac.    . 

Hic  numerîs  confiât  Ludi  pulcherrimi»  ordo  ^ 
Quem  nifi  per  numéros  difcere  nemo  poteiL , 

Si  juvat  crgo  Vices  fortis  cognofcere  imras  » 
Prima  fit  baec  numéros  cernere  cura  tibi» 


,'•* 


<  .* 


#  #1 
#jEI 


N[OBi;iiiiiiB(iHeti# 


y  Google 


3î 


LE        JEU 

DU 

TRICTRA C 

COMME  ON  LE  JOUE  AUJOURD'HUI. 


CHAPITRE    PREMIER. 

De  Vexellcnce  de  ce  Jeu  y  &de  V origine  de  fon  nom^ 
SJ  EnediraîrienderantiqaitédeceJeu  , 

#Ik  ^^'^^  ^^*  François  ou  les  Allemands  qui 
_  J^4.^  en  ont  été^es  inventeurs  :  je  fçai  qu'il 
y  a  eu  des  gens  qui  ont  donné  cette  gloire  aux 
Allemands ,  ÔL  que  plufieurs  autres  l'ont  attribuée 
aux  François  ;  mais  je  crois  que  û  l'on  en  juge 
par  ce  qui  nous  paroît  journellement ,  Ton  fe  de»* 
terminera  facilement  en  faveur  des  François  ,  & 
que  Ton  conviendra  qu'on  joue  mieux  ce  beau  Jeu 
à  la  Cour  de  France  ,  qu'à  celle  de  Vienne. 

L'excellence  ,  la  beauté  6c  la  ûncérité  qui  fe 
rencontrent  dans  ce  Jeu  ,  font  que  le  beau  monde 

[ai  a  de  la  politeffe  s'y  aplique  avec  beaucoup  de 
in  ,  en  fait  Ion  Jeu  £ïyori  &  le  préfère  aux  aiicr 
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très  Jeux.  En  effet  ,  ce  beau  Jeu  a  tant  de  nohldle 
&  de  dîflinâion  ,  que  nous  voïons  qu'il  eft  plu» 
à  la  mode  que  jamais  :  les  Dames  principalement 
y  ont  une  très-grande  attache  ,  il  femble  qu'il  y 
ait  une  Ampathie  entr'elles  &  celles  dont  on  le  fert 
pour  jouer  à  cet  admirable  Jeu  ,  les  premières  ai- 
mant beaucoup  la  variété  &  le  changement  au* 
quel  les  dernières  font  expofées  pas'  les  diver» 
nombres  que  les  Dés  amènent.  Celles-ci  ont  une 
vivacité  &  gay été  qui  leur  eft  naturelle ,  celles-là 
en  ont  une  artificielle  par  le  prompt  &  léger  mou- 
.  vement  que  les  Joueurs  leur  font  raire. 

.Quant  au  nom  de  ce  Jeu  ,  plufieurs  prétendent 
qu'il  lui  vient  du  bruit  qui  fe  eût  en  jettant  les  Dés  , 
remuant  les  Dames  ,  parce  que  ce  bruit  rend  un 
fon  qui  femble  répéter  incefîiamment  Trie  Trac  , 
ou  Tic  Tac  ;  mais  j*aimerois  mieux  ,  à  l'exemple 
d'une  perfonne  qui  fçavoit  ce  jeu  en  perfeôion  , 
ki  donner  une  origine  plus  noble  ,  &  la  tirer  com- 
me lui  des  deux  mots  ôrecs  vulgaire  Tris  ,  qu'on 
peut  écrire  en  lettre  TpiV  TpxT^i  Trakus  ,  &  qui 
lignifie  trois  fois  difficile  à  jouer  6c  comprend^  : 
car  comme  il  dit  fort  bien  ,  cela  marque  que  ce 
Jeu  donne  beaucoup  de  peine  à  le  pénétrer  ,  &  à 
fe  défendre  de  Tempire  du  Dé ,  qui  tirannife  & 
qui  rompt  fouvent  les  mefures  les  mieux  prifes. 


CHAPITRE    II. 

Di  C€  qui  eft  nécejfaîre  pour  jouer  ,   &  combien  on 
peut  jouer  enfetàble* 

POur  jouera  ce  Jeu,  il  fiiut  avoir  un  Triôrac 
ou  Damier  qui  ait  vingt  -  quatre  flèches  ou 
lames  blanches  &  vertes  ou  d'autre  couleur  ^  6c 
Je  long  de  la  bande  ou  bord ,  des  trous  qui  foient 
^^çés  vis-à-vis  chaque  flèche.  Le  Tridrac  dgk 


y  Google 


DU   TRICTRAC.         t^ 

éiré  dioifi  grand  &  beau,  ceux  d'ébene&  d'y- 
voire  tous  unis  font  meilleurs  que  ceux  qui  font 
4>rnés  d'ouvrages  à  la  Mofaïque  ,  parce  que  les 
pièces  raportées  fe  décolent  trop  facilement ,  ou* 
tre  quil  s'y  amafle  beaucoup  de  pouffiére. 

Les  pièces  qui  doivent  accompagner  le  Triârac, 
font  quinze  dames  de  chaque  côté ,  qui  foient  de 
di£Fér^ntefr  couleurs  ^  deux  cornets ,  des  dés ,  trob 
jettoas  pour  marquer  les  points ,  6c  deux  fichet$ 
pour  marquer  les  trous  ou  parties. 

L'on  ne  peut  jouer  que  deux  enfemble  ,  &  Ton 
ne  joue  qu'avec  deux  dez  ,  dont  les  deux  Joueurs 
fe  fervent ,  &  mettent  eux-mêmes  les  dés  dans 
leurs  cornets. 

Les  dames  font  apellées  indifféremment  dames 
ou  ubles. 

U  faut  pour  commencer  à  jouer  ,  que  chacun 
mette  d'abord  fes  dames  en  maflie  fur  deux  ou 
trois  piles  «  dans  la  première  flèche  ou  lame  du 
Trièlrac ,  &  fur-tout  l'on  doit  obferver  qu'il  eft 
de  la.  bienfèance  de  tourner  le  Jeu  ,  de  manière 
que  le  tas  des  dames  foit  du  coté  de  derrière  , 
c*efl-à-dire  ,  qu'il  faut  jouer  en  venant  vers  le 
i  joueur. 

Pour  jouer  le  foir ,  il  eft  nèceflaîre  d'avoir  deux 

Çîtits  chandeliers  que  l'on  place  fur  les  bords  du 
riârac  de  chaque  côté  ;  oc  pour  lors  comme  la 
lumière  eft  égale ,  il  eft  indifférent  de  quel  coté 
l'on  mette  le  tas  des  dames. 
*  L'honnêteté  veut  que  vous  donniez  le  choix  des 
dames  blanches  ou  noires  à  la  perfonne  que  vous 
confidèrez  ,  ou  qui  eft  plas  âgée  que  vous ,  ou  qui 
joue  chez  vous.  Les  dames  blanches  font  eftimees 
plus  honorables  ;  néanmoins  ceux  qui  ont  la  vue 
foible ,  aiment  mieux  avoir  les  noires  ,  parce  qu'ils 
voient  plus  facilement  ce  qu'ils  gagnent  ou  per- 
dent fur  le  Jeu  de  leur  Adverfaire  ,  lorfqu'il  a  les 
blanches. 
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L'on  pratique  même  à  prefent  que  ceTu!  qm 
joue  contre  les  dames  ^  leur  donne  les  tables  oa 
dames  noires  »  parce  que  le  noir  de  Tébene  relève 
&  fait  paroître  davantage  la  blancheur  de  leurs 
mains ,  ce  qui  leur  fait  plaifir. 

L'on  doit  pareillement  donner  le  choix  dçs 
cornets. 

Pour  ce  qui  eft  des  dés  ,  l'on  prefente  le  dé  à 
cebi  que  l'on  con^dére  pour  tirer  à  qui  Taurar  ^ 
oubiçn  on  lui  donne  les  ceux  dés  pour  tirer  coup 
&  dés  9  auquel  cas  celui  qur  a  de  fen  côté  le  dé 
qui  marque  le  plus  gros  point ,  gagne  le  dé  Ôc  le 
coup  ;  c'eft-à-dire  ,  qu'à  )oue  ce  qui  eft  marqué 
par  les  deux  dés. 

Quoîqu*on  ne  puiffe  Jouer  que  deux  enfemble  , 

Vcépendant  fi  l'on  eft  plufieurs^  &  qu'on  veuille 

,  ^  avoir  beacoup  de  plaifir  ,  Ton  peut  jouer  tour  à 

tour  ;  en  forte  que  le  vainqueur  demeure  toujours, 

&  joue  avec  tous  les  autres  ,  jufqu'à  ce  qu'il  fott 

raincu. 

Si  l'on  ne  veut  pas  jouer  tour  à  tour  ,  on  peut 
a'aflbcier  ,  ou  fi  l'on  eft  foible  ,  prendre  un  con» 
feil  du  confentement  de  celui  contre  qui  on  joue  , 
autrement  il  n'eft  permis  à  qui  que  Ce  foit  de 
confeiller ,  ni  dire  aucune  chofe  ,  ou  même  faire 
quelque  figne  &  mouvement  qui  puiffe  faire  con* 
noitrè  à  un  des  Joueurs ,  qu'il  gagné  ou  perd  quel- 
ques points  ,  ou  qu'il  doit  faire  une  cale  préféra* 
blementàuaeautre,  &c. 


CHAPITRE    II  r. 

De  la  manière  de  nommer  &  apeller  ftx  Dis  ,  # 
comment  on  doit  jouer .^ 

JL  faut  toujours  nommer  le  plus  gros  dé  le  pre- 
mier. Par  çxemple  j^fix  &  deux,  quatre  &  troi^^ 
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Tous  les  nombres  impairs  comme  Cix  &  cinq  ^ 
i|aatre  &  trois ,  &c.  font  apellés  fimples  au  Tric^^ 
trac  ,  les  nomb-es  an  contraire  qui  font  égaux  ^ 
p«r  exemple,  deux  fix ,  deux  cinq  ,  deux  quatre  ^ 
lont  aptiiés  doublets. 

Les  doublets  ont  leurs  noms  particuliers  en  et 
fcn ,  les  deux  as ,  s'apdlent  ambefas ,  bezet ,  oa 
tous  les  as.  Les  deux  deux^  double  deux  ,  les 
deux  trois ,  ternes  ou  tournes  «  les  deux  quatre  j 
carnes  y  carmes  ,  ou  quademe.  Les  deux  cinq  ^ 
quines,  Les  deux  fîx ,  farnne  ,  fonnez ,  ou  fennes. 

Tous  les  doublets^  oAt  des  pedts  quoHbets ,  ou 
mots  rtmés  qu'il  fautfçaroir ,  pour  ne  pas  parmrc 
novice  en  ce  Jeir. 

Si  en  commençant  Von  fait  ambefks  ,  Ton  dit  : 
smbefas  inprimis,  tfl  Jignum  ptrditioms  ,  oxi  bien 
ambefas  ne  font  pas  grand  fracas.  A  double  deux  » 
Ton  dit  tousies  dieux  ou  tous  les  deux  quelquefois 
heureux  ,  ou  double  deuil  :  c'efl  mort  de  père  & 
de  mère.  A  ternes.  Ton  dit ,  lanternes.  A  carme, 
donne  1  alarme.  A  quine ,  grtfe  mine.  A  faunes, 
fonnez  la  trompette  le  diable  efl  mort  ,  ou  biea 
l'on  dit ,  fennes  groffes  étrennes.  Outre  les  quoli- 
bets ci-defius ,  chacun  en  forge  à  fa  fantaifie ,  mais 
il  n*eft  point  cffentiel  de  tes  fçavoir  n'y  d'en 
forger. 

L'ordre  du  jeu  veut  ,  que  fi  Ton  amène  d'abord 
ambefas^  il  faut  jouer  deux  dames  du  tas  ,  ôc  les 
accoupler  fur  l'as ,  qui  eft  la  première  flèche  ou  la^ 
me  ,  qui  joint  la  lame  fur  laquelle  eft  le  tas  ou  pile 
des  dames,  &  cela  s'apelle  abattre  du  bois  ,  ou 
bien  l'on  peut  jouer  une  dame  feule  &  la  mettre 
for  la  féconde  lame  ,  &  cela  s'àpeHe  jouer  tout 
d'une. 

Il  en  eft  de  même  dé  tous  les  autres  nombre» 
que  l'on  peut  abattre  ,  ou  jouer  tout  d'une  dame  , 
i  U  réferve  de  fix  &  cinq  qu'il  faut  nécçflairement 
abattre  ,  parce  qu'on  nt^^nr oit  mettre  uns  damfc 
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leule  dans  le  cpîn  du  repos  ,  com^nje  il  ftra^ontré 
iu  chapitre  VlIJi. 

Lorfque  Ton  peut  accoupler  deu^  dames  enfem- 
tle ,  il  n'en  faut  {)as  perdre  Toccaû^ïi,^  ce  qui  s'a- 
pelle  eii  ce  jeu  cafer. 

L'on  commence  ordinairement  à  faire  fes  cafcji 
dans  la  table  o\î  eft  le  tas  des  dames ,  qui  eft  la  prer 
miér'e.  L^n  paffe  enfuite  dans  la  tafcle  du  coin  de 
repos  ,  qui  eft  la  féconde  ;  &  quand  le  progrès  d^ 
jeu  y  conduit ,  Yqn  paffe  dans  celles  de^fon  adver- 
laire ,  comme  vous  verrez  ci- après. 

Il  faut  obferver  que  foit  quej'on  abatte  du  bois  , 
foitqi^e  Ton  joue  en  commençant ,  on  dans  le  cours 
du  jeu  ,  Ton  ne  compte  jamais  pour  jouer  les  notor 
bres  que  Ton  a  amené  ,  la  flèche  d'oiiFon  part. 


C  H  A  P  1  T  R  E    I  V. 

ptla  manière  de  jouer  ou  jeUer  les  Dés  ,  &  quand 
^  le  coup  eft  ion  ou  non* 

IL  faut  pouffer  les  dés  fort  ,  enforte  qu'ils  tou- 
chent la  bande  de  celui  contre  qui  Ton  ]oue. 
^  Le  dé  eft  bon  partout  dans  le  triftrac  ,  excepté 
quaild  Tes  deux  dés  font  l'un  fur  l'autre  ,  ou  fur  la 
bande  ou  bord  du  triâràc  »  ou  même  s'ils  font 
dreffés  l'un  contre  l'autre  ,  en  forte  que  tous  deux 
ne  foient  pas  fur  leurs  cubes. 

Sur  le  tas  ou  pile  des  dames  ,  fur  tine  ou^  deux 

dames,  furies  jettons^  ou  fur  l'argent ,  le  dé  eft 

bon ,  pourvu  qu'il  foie  fur  fon  cube  ,  de  manière 

'qu*il  puiffe  porter  l'autre  dé  ;  c'eft-à^dire  qu'un 

autre  dé  demeure  defliis  fans  tomber. 

Le  dé  qui  eft  en  l'air .,  c'eû-à-dire  qui  ppfe  un 
peu  fur  une  dame ,  eft  foutenu  par  la  bande  de 
triârac  contre  lequel  il  apuye  , ne  vaut  rien;  & 
pour  fçavoir  s'il  eijk  çn.^ l'air  ou  non  y  celui  qui  «^ 
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)oué  le  coup  doit  tirer  doucement  la  dame  fur  la« 
quelle  il  eA  ;  s'il  rede  deflus  ^  il  eft  bon  ^  parce  que 
ç'eft  une  preure  qu'il  eu  bien  fur  Ton  cube  ;  û  au 
contraire  il  tombe  «  c'eft  une  marque  qu'il  étoit  en 
Fair  ,  &  par  conféquent  qu'il  n'eft  pas  bon. 

Les  gros  dezfont  plus  iujets  à  refter  en  l'air  qu« 
les  moyens ,  parce  qu'ils  ne  peuvent  pas  trouver 
place  entre  les  dames  comme  les  petits  ,  outre  que 
le  grand  bruit  qu'ils  font  efl  très-incommode. 

bi  endettant  les  dés ,  il  en  paiTe  ou  faute  un  dan» 
imedestablesdutriârac,  ôcque  l'autre  demeure 
dans  l'autre  table ,  le  coup  eft  bon. 

Il  arrive  quelquefois  que  les  dés  étant  pouflfés 
fort ,  pirouettent  Ôc  tournent  long-tems ,  princi- 
palement quand  ils  font  ufés ,  ce  qui  eft  ennuyeux^ 
ainâ  l'on  peut  du  fond  du  cornet  arrêter  le  dez  qui 

Îiroiiette  ,  ce  qui  ne  fait  tort  ni  avantage  aux 
oueurs ,  parce  qu'il  efl  incertain  fur  quel  nom- 
bre ,  il  refiera. 

L'on  peut  changer  de  dés  tant  que  Ton  veut ,  & 
lors  que  l'on  apréhende  quelque  coup,  il  eft  per- 
mk  de  rompre  les  dés  de  fon  adverfaire. 

11  y  a  néanmoins  plufieurs  perfonnes  qui  jouent 
fous  la  condition  de  ne  point  rompre. 

Lorfque  l'on  eft  convenu  de  ne  point  rompre  , 
ù  inopinément  l'on  rompt ,  celui  à  qui  on  rompt , 
peut  jouer  tel  nombre  qu'il  voudra  ,  quand  il  n'y  a 
point  eu  d'autre  peine  impofée  dans  la  convention. 
£t  comme  fou  vent  par  la  iituation  du  jeu  le 
nombre  que  l'on  choifit ,  quoique  le  meilleur  n'a- 
porte  pas  un  grand  profit ,  &  qu'il  nous  refle  le 
chagrin  qu'on  ait  rompu  notre  dez  impunément  :  il 
£iut  en  convenant  de  ne  point  rompre  ,  établir  6c 
impofer  une  peine  contre  celui  qui  rompra ,  afin 
que  la  crainte  de  la  peine  empêche  qu'on  ne  vio- 
le la  convention. 

^  La  peine  eft  arbitraire,ou  d'une  certaine  fomme^ 
ou  d'une  ceruine  quantité  de  points  ou  de  uous  ^ 
en  un  mot  on  Timpofe  telle  que  l'oo^  veuu 
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C  H  A  P  1  T  R  E    V, 
Dts  Jansm 

LE  fameux  Auteur  dont  je  vous  ai  parlé  atf 
chapitre  premier  dit ,  que  le  mot  ée  Jan ,  qui 
ed  apliqué  généralement  à  tous  les  coups  de  ce 
beau  jeu  ,  vient  de  Jarms  ,'à  qui  les  Romains 
donnoientplufieurs  faces ,  &  qu'on  Ta  mis  en  ufa- 
ge  dans  le  triârac,  pour  défigner  fimboliquement 
kl  diverfité  des  faces  de  ce  jeu  j  &  en  effet  le  mot 
de  jaa  ne  fignifie  au  tridrac  autre  cliofe  d'un  coup 
qui  aporte  perte  ou  profit  aux  Joueurs  ,&  quel- 
quefois Tun  &  l'autre,  tout  enfemble  »  commf 
vous  verrez  dans  la  fuite. 

11  y  a  dans  ce  jeu  plufieurs  jans» 

Le  premier  ,  efl  le  j  an  de  trois  coups» 

Le  fécond ,  jan  de  deux  tables. 

Letr^ifiéme ,  contre  jan  de  deux  tablesr 

Le  quatrième  ,  jan  de  mezeas. 

Le  cinquième  contre-jaademezeas*- 

Le  fixiéme  ,  petit  jan- 

Le  feptiéme ,  grand  jan« 

Le  huitième  ,  jan  de  retour^ 

Outre  lefquels  ^  il  y  a  une  infinité  de  jans  de 
récompenfe  ,  6^  de  jans  qui  ne  peut ,  que  Ton  nom- 
me autrement  infaute  ou  impuiflance. 

Autrefois  il  y  avoit  encore  en  ce  jeu  ^  au  nom^ 
bre  des  jans  ^  le  jan  de  rencontre  dont  il  fera  par<* 
lé  dans  le  chapitre  de  ce  qui  n'eft  plus-  en  ufage, 
afin  que  rien  ne  vous  foit  caché. 
Du  Jan  dt  trois  caups* 

Le  jan  de  trois  coups  fe  fait  ,  quand  au  com» 
mencement  d'une  partie  ,  Ton  abat  eir  trois  coups 
fix  dames  toutes  de  fuite  v  c'eft- à-dire  ,  depuis  le* 
taSjt^ques  &  coœprife  Ucafe  de  fannes*. 
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Ce  jan  vaat  quatre  pcmits  à  celui  qui  lé  fait ,  il 
ne  fçaurcit  valoir  davantage ,  ne  pouvant  être  fait 
par  doublet.  ' 

Remarquez  que  poar  profiter  de  ce  )an  ,  l'oà 
*fi*eft  pas  obligé  de  jouer  le  dernier  coup  ;  mais 
-l'on  peut  marquer  quatre  points  pour  fon  jan  ,  6c 
'£ûre  une  café  dans  f^n  grand  jan  avec  le  bois  ({ut 
eft  abattu  dans  le  petit  jan.  L'on  apelle  petit  jan 
la  première  table  où  les  dames  ifbnt  empilées  , 
-parce  que  Ton  y  fait  fon  petit  jan  ou  petit  plain. 
'La  féconde  table  eil  apellée  grand  jan  ^  parce 
-qnWy  a  fût  fon  grand  jan  ou  grand  plain.  lln*eft 
ëonc  pas  néceffaire  d'abattre  le  dernier  coup  pour 

Î-fofiter  du  jan  de  trois  coups  ;  mais  avant  de  ^Eiiie 
a  café  dans  le  grand  jan  ,  ou  même  de  toucher 
fon  bois,  il  faut  marquer  quatre  points  pour  fon 
•jan  :  car  fi  Ton  oublie  de  marquer  les  points  que 
l'on  gagne  ,  l'autre  les  marque  pour  lui ,  cela  s'a- 
pelle  au  triârac  envoyer  à  l'École ,  &  c'eft  Une  ré- 
gie générale  pour  tous  les  autres  coups  ou  jans  de 
^e  jetk 

Du  Jan  de  dtux  Tahhs, 
le  jan  de  deuxjables  fe  fait  ,  lors  qu'an  com- 
nencement  d'une  partie ,  vous  n'avez  que  deux 
daines  abattties  ,  qui  font  placées  de  manière  qu^ 
de  votre  dez  vous  pouvez  mettre  une  de  ces  dames 
dans  votre  coin  de  repos ,  &  l'auue  dans  le  coin 
de  TOtt'e  adverfaîre. 

Ce  jan  par  fimple  yaut  quatre  poîms  »  &  fîx  par 
doublet  que  voas  marquez  ,  &  cpoiqu'en  effet 
▼ont  ne  puiffiez  pas  mettre  ces  dames  dans  l'uii 
ni  dans  l'autre  de  ces  coins ,  ne  pouvant  être  pris 
que  par  deux  dames  à  la  ^s  :  cependant  paice 
que  vous  avez  la  puiffance  de  les  y  mettre ,  vous 
en  avez  le  profit  :  en  un  mot ,  c'eft  un  des  hazards 
de  ce  jeu  qm  profite  à  celui  qui  le  fût* 
Dit  Coniri'Jcan  de  deux  Tables* 
Lecontfe-Jan  de  deux  tables  fe£ût  lorfqne  roi 
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tre  adverfalre  ayant  Ton  com  y  vous  n'avez  qtie 
deux  dames  abattues  en  tout  votre  jeu  ,  dont  vous 
battez  les  deux  coins  ,  &  comme  le  coin  de  celui 
contre  qui  vous  jouez  fe  trouve  pris  ,  c'cû  pour 
vous  un  jan  qui  ne  peuï  ,  oui  prcâqit  à  votrf^ad- 
verfaîre  qusuie  points  par  Wple}  &  fix  par  doi^ 
blet ,  dont  vous  l'envoyez  à  Téccfle  ,  s'il  oublie  de 
les  marquer. 

Du  JandcAîcicas, 
Le  jan  de  m^eas  fe  fait  «piand^au  commence- 
ment d'une  partie  ,  l'on  a  pris  fon  coin  de  rèpost, 
fans  jLvok  aucune  autre  oame  abattue  dans  tout 
ion  }eu  alçrs  fi  l'on  fait  un  as ,  c'eil  jan  de  mez^a$> 
^ui  vaut  quatre  points.  Si  Ton  fait  deux  as  ^  il  vaut 
iix  points* 

Du  contre- Jan  de  Mt^eas* 
.    Le  contre-jan  de  mezeas  fe  fait  lorfqu'»)  com- 
mencement d'une  partie  ,  vous  avez  pris  votre 
xoin  fans  avoir  aucune  autre  dame  abattue ,  apr^ 

2ue  celui  contre  qui  vous  jouez  a  pris  lefien ,  alors 
vous  faites  des  as ,  le  coin  de  votre  adyerûib^ 
.qui  eft  plein  ,  eâ  pour  vous  un  obftacle  ,  our  }an 
jqui  ne  peut ,  &  ce  contre-jan  de  mezeas  vaat  à 
'  votre  adverfaire  quatre  points  par  fimple  ,  &  fix 
par  doublet.  Ce  coup  arrive  rarement  ,  mais  il  ne 
faut  pas  laiffer  d'y  prendre  garde. 
Du  Petit- Jan. 
Le  petit- jan  ou  petit  plain  eft ,  iotfque  l'on  a 
douze  dames  toutes  couvertes  dans  la  pre«iiére  ta- 
ble où  efl  le  tas  de  bois  ou  damgs  ;  ce  jan  quand 
on  le  fait ,  fi  c'efl  par  fimple  ,  il  vaut  quatre  points  , 
par  doublet  fix ,  par  deux  moyens  fiinple$ ,  il  vaut 
huit ,  par  trois  moyens  ,  douze  ♦  c'efl-à-dire  qua^ 
tre  pour  chaque  moyen  ,  par  doublet»  p^detix 
moyens  ,  il  vaut  douze* 

'  Il  faut  fur-tout  fe  fouvenir  de  marquer  ce  que 
l'on  gagne  par  le  coup  qui  achève  Je  petit- jan  ^ 
ayant  de  couvrir  ou  ^re^Ucafequireileàfaire. 
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Comme  les  dez  ne  font  pas  parfaitement  cubes  > 
ceux  qui  font  plus  plats  fur  quatre  &  trois  ,  oa 
cinq  &  deux ,  font  plus  fouvtnt  petit-jan  ,  que  ceux 
qui  le  font  fur  fix  as« 

Tant  que  vous  pouvez  conferver  ce  petit- jan  » 
vous  gagnez  quatre  points  par  iimple ,  âc  fix  par 
doublet ,  chaque  coup  de  dez  que  vous  jettez. 
Du  Grand*  Jan. 

Le  grand  )an  on  grand  plûn  eft  ,  quand  on  a 
douze  dames  couvertes  dans  la  féconde  table  du 
uiôrac* 

.Quand  on  remplit  ion  grand^jan,  on  gagn« 
comme  au  petit-jan  ,  quatre  points  pour  chaque 
moyen  fimple ,  &  fix  points  par  donÛet. 
.  Legrand-jan  étant  fait.  Ton  gagne  tant  qu'oii 
le  conferve ,  quatre  points  par  fimple,  &  fix  pat 
doublet  s  chaque  coup  de  dez  que  l'on  joue* 
Du  Jan  dt  Retour^ 

Quand  le  grand^jan  efl  rompu ,  l'on  paffe  fes 
dames  dans  la  première  table  de  celui  contre  qui 
Ton  joue ,  &  on  les  conduit  dans  la  féconde  ta* 
ble  >  c'efl-âh-dire  ,  dans  celle  où  étoit  d'abord  le  tas 
de  bois  de  l'adverfaire ,  &  dès  qu'on  efl  parvena 
\  remplir  toutes  les  c^es  de  cette  dernière  table  ^ 
on  a  fait  fon  jan  de  retour. 

Mais  pour  pafTer,  ilfiiut  trouver  àt%  paflages 
ouverts.entièrement ,  c'efl-à-dire  que  la  cafTe  oa 
âeche  fur  laquelle  vous  prenejz  paflage ,  foit  ab« 
folument  nuë  ou  ^vuide  :  car  s'il  y  a  une  dame  ^ 
c'efl  un  paflage  pour  battre  cette  dame ,  À  même 
une  qui  feroit  plus  loin  ;  mais  non  pas  pour  pafTer. 
Quand  on  fait  fon  jan  de  retour ,  ^  tant  qu'on 
le  conferve ,  il  gagne  autant  qu'au  grand  &  pe* 
tit  jan. 

Celui  qui  au  jan  de  retour  ne  peut  pas  jouer  tous 
les  nombres  qu'il  a  fiût«il  perdfdeux  points  pour 
chaque  dame  qu'il  ne  peut  jouer ,  foit  que  le  nom« 
bre^u'il  a  amené  foit  double  ou  fimple» 
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Le  Jan  de  retour  écant  rompu ,  on  levé  à  cfra« 

r\  coup  félon  le  dez ,  les  daines  du  triârac  « 
cehii  qut  tt  plutôt  levé ,  gagne  quatre  point» 
par  iimple  &  fix  par  doublet ,  enfuke  de  qqoi  on 
remet  tes  dames  en  pile  ou  tas ,  on  recommence 
à  battre  du  bots  ,  Ôc  faire  des  nouveaux  plains 
ou  jans ,  jufqu'i  ce  qu'on  ait  gagné  les  douze  trous 
qui  compofent  la  partie  efitiâre  du  triârac ,  apelr 
lee  autrement  le  tour.         -  ' 

Du  Jan  de  Réeomp  nfe* 

Dans  le  cours  de^e  beau  )eu  ,  le  jan  de  ré* 
compenfe  &  le  jan  qui  ne  peut ,  arrivent  une  in&* 
nité'de  fois.  ^ 

Le  )an  de  récompenfe  arrive ,  lorfque  les  nom>^ 
kres  Ats  dez  tombent  fur  une  dame  découverte 
de  celui  contre  qui  l'on  joue» 

On  apelle  une  dsnne  découverte  ^  celle  qui  eft 
feule  fur  une  flèche  ;  quand  il  y  en  a  deux  accou- 
plées ,  c'eft  une  café ,  les  dames  fontcourertes ,  & 
ferment  le  paflage. 

Dans  la  table  du  petit  Jan  ,  on  gagne  fut' chaque 
dame  déouverte  ,  quatre  points  par  fimple  ,  <St 
£x  par  doublet ,  fi  Ton  bat  par  denvfnoyens  fim« 
pies, on  gagne. huit  pomts,  ôc  par%ois  moyens 
douze,  par  l'un  &  l'autre  doublet ,  on  gagne  pa« 
TeUlement  douze  ;  dans^i'autre  t^le  ,  on  ne  ga« 
^e  que  deux  points  par  fimple  pour  chaque 
m<^en  ,  &  quatre  points  par  doublet  auflrpour 
chaque  moyen. 

Le  Jan  de  récompenfe  arrive  encore  ,  quand 
ayant  foA  coin  de  repos  ,  l'on  frape  te  coin  de 
celui  coàtre  qui  l'oft  joue ,  lequel  eft  vuide  ,  & 
l'on  gagne  quatre  points  par  fimple ,  &  fix  par 
doublet. 

Vous  verrez  dans  la  fuite  la  démonftration  de 
tous  ces  coups  ,  qui  vous  lèvera  tous^  les  doutes 
que  vous- pourriez  a^oic» 
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Du  Jan  qui  nepemu 

Le  lan  qoi  ne  peut ,  arrive  tontes  les  fois  que 
les  coups  de  dés ,  c*eft-à-dire  les  nombres  ame- 
nés frapent  &  tombent  fur  une  dame  découverte 
de  celui  contre  qui  l'on  )one ,  &  çie  les  paflages 
fe  trouvent  fermés  par  des  cafés. 

Il  arrive  encore  au  Jan  de  retour ,  quand  on  ne 
peut  jouer  les  nombres  que  l'on  a  amenés. 

La  démonftration  que  vous  trouverez  dans  lei 
Chapitres  fuivans  ^  vous  aprendra  tellement  tous 
ces  coups. 


CHAPITRE    VI. 

Comment  on  Jm  marquer  ce  qi^on  gagne. 

D'Ab^d  qu'on  a  jette  ledez  .il  &ut  regarder 
fi  l'on  gagne  ou  l'on  perd  quelque  âofe  , 
avant  que  de  toucher  à  fon  bois ,  &  le  marquer  : 
car  après  qu'on  a  touché  fes  dames  ,  on  n'y  eft 
j)lns  reçu ,  fie  de  plus ,  on  vous  oblige  de  |oucr 
ce  que  vous  avez  touché ,  parée  que  c'eft  une  ré- 
gie inviolable ,  que  bois  touché  doit  être  joué  , 
excepté  toutefois  quand  hs  dames  touchées  ne 
peuvent  abfolument  point  être  jouées  ;  comme 
"par  exemple  ,  fi  une  donnoit  dans  votre  coa 
qui^n'eft  pas  encore  pris  ,  fie  oà  une  dame  ne  fçau- 
,roît  entrer  ni fortir  feule,  ou  bien  qu'eUe  donnât 
dans  le  Grand* Jan  de  votre  adverfwe  avant qul^ 
fit  rompu. 

Pour  éviter  cesinconvenieft ,  loriqu'onne  reut 

{►as  jouer  fes  dames ,  mais  feulement  voir  la  cou- 
eur  de  la  lame  ou  flèche  ;  pour  compter  plus  &• 
.  cilement  les  points  que  l'on  gagne  :  il  âiut  avant 
de  toucher  fon  bois  dire  j'adouble  ;  ce  terme  ùàt 
connoitre  que  ce  n'eft  pas  pour  jouçr  que  vous 
touchez  yos  dames» 


y  Google 


'4t&  lE   ÎEtJ 

Il  faut  doQC  avant  que  de  toucher  Ton  bots  ; 
marquer  ce  qu'on  gagne  :  fi  Ton  y  manque  ,  Tad* 
verfaire  vous  envoyé  à  l'école  ;  c'eft- à-dire  ,  mar- 
que ce  que  vous  deviez  marquer ,  avec  ce  que  vous 
lui  donniez ,  fur  les  dames  que  vous  lui  battez  par 
Jan  qui  ne  peut  »  c'eft-à-dire  par  des  pafTages  bou- 
chés. 

L'on  marque  ce  qu'on  gagne  ;ij^oir,  deux 
points»  au  bout  &  devant  la  âeche  ou  lame  de 
l'as*  Quatre  points  «  djevant  la.lame  du  trois ,  ou 
plutôt  entre  la  lame  du  trois  &  celle  du  quatre» 
Six  points  9  devant  la  lame  du  cinq  ,  ou  contre  I4 
Itande  de  (éparatîon ,  huit  points  ,  au-delà  de  la 
bande  de  féparation  devant  la  lame  du  fix.  Dbc 
points ,  devant  les  lames  du  huit ,  du  neuf  ^  ou  du 
dix.  Douze  points  ^  font  le  trou  ou  partie  double 
ou  fimple  4  que  Ton  marque  avec  un  fichet  fur  la 
bande  du  Triârac  ,  en  commençant  du  côté  de  la 
pile  des  dames. 

Si  vo^e  adverfaire  ayant  jette  le  dé ,  joue  cfe 
qu'il  a  amené  avaiit  que  de  marquer  ce  qu'il  ga- 
gne par  Jan  de  récompeiife  ;  c'efl* à-dire  ,  en  vous 
£attant  des  dames  par  des  paifages  ouverts  ;  vous 
i'envoyez  pareillement  à  l'école ,  &  marquez  pour 
vous  ce  qu'il  gagne  avec  ce  qu'à  perd  par  ob(la« 
de  iur  les  dames  que  vous  avez  découvertes  ^ 
&  qui  bat  contre  lui  par  Jan  qui  ne  peut. 

Si  au  contraire  ,  lorfque  vous  avez  jette  le  dé,* 
voyant  que  vous  ne  gagnez  rien  ,  vous  jouez  ce 
que  vous  avez  amené  »  &  que  votre  adverfaire  ne 
marque  pas  ce  que  vous  lui  donnez  par  obftacles', 
&  jette  le  dé  fans  l'avoir  marqué ,  vous  marquez 
pour  vous  ce  qui  étoit  pour  lui  ;  &  i'envoyez  ^ 
racole.  » 

Qui  comptant  ce  qu'il  gagne ,  dit  je  gaene  huit 
points  s  &  n'en  marque  que  fix  ,  d'abord  qu'il  a 
touché  fon  bois  pour  jouer ,  i)  peut  être  envoyé 
à  l'école  de  deux  points* 
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Qpi  au  contraire  dit ,  je  gagne  fix  points ,  & 
en  làarque  huit ,  il  pent  être  envoyé  à  l'école  de 
deux  ,  fi-tôt  qu'il  a  lâché  fon  jetton',  avant  même 
d'avoir  touché  fon  bois ,  par  ce  que  dès  que  le  jet- 
ton  eft  abandonné ,  l'école  eft  faite  ,  &  l'on  ne 
peut  reculer  fans  être  envoyé  à  l'école. 

Mais  celui ,  qui  d'un  coup ,  gagne  pluiîcurs  points 
peut  fort  bien  marquer  quatre  ,  puis  huit  ou  diic 
points  ;  &  enfin  le  trou  ^  pourvu  qu'il  les  mar« 
que  avant  de  toucher  fon  bois ,  ou  jouer ,  parce 
que  l'on  peut  toujours  avancer  ^  &  il  faut  remar- 
quer que  Ton  apellepoim' avoir  touché  fon  bois  , 
quand  on  a  dit  j'adouble. 

Cehii  qui  joue  ou  jette  les  dés  ;  marque  toujours 
tequ'il  gagne  >  avant  qu'on  puifle  marquer  ce  qu'il 
perd. 

Celui  qui  marque  le  trou ,  efiace  tous  les  points 
^ue  l'autre  avoir. 


Cfi A  P I T  RE    V  I  L 

'  De  la  BredouUk. 

L'on  apelle  être  en  bredoiàiUe  quand  on  a  ga* 
gné  des  p<Mnts ,  iâns  que  l'adverfaire  en  ait 
gagné  depuis  ^  &  fi  l'on  en  gagne  douze  fans  être 
mterrompu ,  ils  vallent  deux  trous  ,  que  V<m  ap« 
pelle  partie  bredouille  ou  partie  double. 

Cependant  fou  vent  l'on  prend  douze  points  fans 
être  interrompu  3  &  même  davantage  ,  6c  néan- 
çaoins  l'on  ne  gagne  pas  la  partie  bredouille. 

Par  exemple ,  d*un  coup  dedez  vous  gagnerez 
quatre  points.  Je  jette  le  dé  enfuite  &  fais  un  fon« 
né  on  un  quine  ,  qui  me  vaut  fix  points  fur  une 
dame  que  je  vous  bats  par  paflage  ouvert ,  du  mê-^ 
me  coup  vous  gagnez  douze  points  fur  deux  da«< 
mes  que  je  tous  bats  parimpuiflaaceou  Jsmqui 
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ne  .peut  »  vous  gagnez  ces  dou^^e  points  tout  die 
fuite  ficifans  interruption ,  puifqae  vous  les  gagner 
après  moi  :.maisparceque  vous  avie^  quaue  point» 
vous  ne  itiarquerez  qu'un  trou  fans  oouger.  Ces 
quatre  points  que  vpiîs  aviez  &  que  )*ai  inter- 
rompus par  les  ûx  que  j'ai  gagné ,  éunt  comptés 
les  premiers  fur  les  douze  que  vous  gagnez  ians 
înterroption;  de  forte  que  les  quatre  qpi  vous  ref-« 
tent ,  la  partie  fimple  marquée  ,  font  cenfés  être 
reâés  des  douze  derniers  que  vous  avez  gagné. 

Mais  û  vous  aviez  huit  points  (impies  ,  6l  moi 
autant  en  bredouille ,  &  que  d'un  co^p  de  dez. 
vou%gagnaffiez  dix-huit  points  ,  alc^s.çomme  dix* 
huit&  huit  font  vingt<ux ,  vous  marqueriez  par- 
tie^ u^e  ,  deux  &  trois,  &  deux  points  fuf^'au*, 
tre  ;  c'eil-à-dire  que  la  première  partie  ferôit  fim* 
pie  »  parce  qu  elle  feroit  compofée  des  huit  points 
que  vous  aviez  Se  que  j^avois  interron^us ,  &  Taun 
tre  feroit  double  ,  l'interruption  que  j'avois  faite 
«tout  ceffée ,  asr  tt&fjm de  ceqoe  vot» aveze& 
face  en  /narquant  vptre,  premier  ,trqu  ,  les  huit 
points  qUei's^ois  en  bredouille/    ^'  '^ 

Pour  diftio^er  le  double  d^avee  le  fimple  »  ce* 
lui  qui  le  premier  gagne  des  points  ^  les  marque 
avec  un  feul  jetton.  Celui  qui  interrompt  &  en 
gagne  après ,  les  marque  avec  deux  jettons.  Si 
celui  qui  a  marqué  le  premier  avec  un  feul  jétton 
gagne  encore  des  poin|s^  il  les  marque  Ôc  ôte  un 
letton  à  foii  adversaire ,  ou  lui  dit  de  l'ôter  pour 
faire  voir  qu'il  eft  débredouUlé  »  &  que  le  pre« 
mier  qui  achèvera  la  Partie  >  la  marquera  Ample* 

11  eft  d'un  honnête-homme  de  fe  débredouiller» 
£ms  attendre  que  fon  adverfaire  le  lui  dife  ;  &  u 
ièroît  à  propos  d'établir  une  peine  contre  celui  qui 
ne  le  hit  pas ,  car  fouvent  on  eft  fi  échauffé  ^  que 
l'on  oublie  dédire  à  fon  adverfaire xiU  fe  débre-. 
doiiiller;  Von  obferve  néanmoins,^  q^e  Tpn  eft 
teçûàdire  quel'oaa  44bf ^oUlU^  jufouli  ce  que 
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loclverlaireait  maraoéla  partie  ,  dans  lequel  tems  , 
s\l  la  marque  double  ;  on  lui  dit  qu'il  eft  débra- 
doiiillé  ;  mais  fi  Ton  auendoit  que  la  Partie  fôt 
xnal-quée  5Sc  que  Ion  eût  joué  quelques  coups  de- 
puis ,  l'on  XX  y  fer  oit  plus  reçu  ,  à,  moins  que  Tad-  ' 
yerfaire  ne  voulût  convenir  de  bonne  foi,  qu'il  a 
«té  débredoiiillé.  ..'     . 

11  n'^n  eft  pas  de  inéme  de  celui ,  qui ,  pouvant 
marquer  en  bredoiiille  les  points  qu'il  gagne  ,  les 
nxargue feulement  fimples;  c'eft-à-dire,avec  un 
feul  jetton.  Car  du  moment  qu'il  a  joué  fon  bois 
ou  le  dé,  il  né  peut  plus  dire  qu'il  doit  être'  en 
bredouille* 
.  La  inêmcchofe  s'obferve  à  Fégard  de  celui ,  qui 

Sgnant  partie  bredouille  ,  la  marque  feulem  n 
jple.  11  ne  peut  être  envoyé  à  l'école  ,  parce 
ou  on  n'envoyé  point  à  Fécole  d'un  trou  /mais 
dès  qu'ila  joué .  U  n'eu  plus  reçu  à  dire  qu'ila  ou- 
blifi  de  marxjuer  la  partie  double^  &  il  fe  doit  im^ 
puter  ion  peu  d'attention.      . 


CHAPITRE    vfll. 

I>u  Aoim  de  H^c^ 

T  ,^  «Aï./lft  i«pos  eft  la  <MUiéme  café  ,  non 
MuJ  compttfe  ceUe  du  tas  ou  pile  des  dames- Il 
le  nomme  corn  de  repos  ,  parce  que  celui  qui  l'a  . 
€ft  TéntaWemciit  1»  repos  ,  au  tien  que  celui  qui 
ne  la  p»,  ^  toujours expofé  à  être  battu ,  ain- 
filqiiA)tt  chercher  de  prendre  fi>n  coin  le  pre- 

n^  F?,<l^«*î>^coîn  ,  il  faut  avoir  toujours  , 
sU^poffible,  des  dames  fur.  1^  cafés  dequine 
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lecoSn  ne  fepçut  prendre  qVavecdôux&mâf 
àja  fois# , 

^11  fe  peut  prendre  par  puiffancc  ,  ou  par 
eflfef.  /   . 

^  Il  fe  prend  par  puîfîdn ce  quand  votre  adverfai-* 
ren'apas  le  lien  ;&quede  votre'  dé  vous  pour- 
riez mettre,  deux  dames  dans  Ton. coin  «lèTquelIes^ 
pourtant  vous  n^y  mettez  pas  ,  parce  que  cela 
rcrnpecheroit  de  faire  Ton  grand  Jan  ,  ridais  parce 
que  vous  en  avez  la  puiflance  ,'  vous  prenez  le' 
.votre  ,  ce  qui  eft  un  grand  avantage.  ;       , 

11  fe  prfBttd  par  effet,  lorTquè  de  votre  iJî  vous 
avez  d^ux  dan^s  qui  battent  4au s  voue  coin* 

De  même  cjùe  vous  ne  pouvez  prendre  vôtre 
coin  qu^àvec  deux  dames  ,  vous  ne  pouvez  aùffi' 
le  quitter .,  que  vous  n*ôtiez  les  deux  dames  à  la 
fois.  '  . 

Remarquez  que  quand  vous  pouvez  prendre 
votre  Coin  par  effet ,  vôàs  ne  devez  pas  le  pren- 
dre parptmiancc4&  quel  cette  puiflance  vous  eft 
abfolutneaf*  défendue  ,  quand  votre  fiomme  a 
ion  coin»  .-*,.•-*    ^   -     -,*..,    v.,  ,  - 


C  H  A  PITRE    IX. 

Concernant  la  manière  de  CompHf  ci  ftt*on  ^gn^ 
ou  perd.  •: 

LOrfque  TOUS  avez  votre  coîn,  &  que  votre  > 
homme  n*û^p2s  le  fien  ,  chaque  coup  de  dez. 
que  vous  jouez  vous  vaut  quatre  ou  fix  poléts^  fi  > 
vous  battez  fon  coin  de  deux  dames ,  c'eu-à'^ire , 
quatre  par  fimple ,  &  fik  par^oublet. 
/  Par  exemple  ,fi  votre  jeu  étoitdifpoiS  comme 
m  h  %ure  0rapf^>  éc.  que  vous  «uffieiiet^ 
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IX.  'Coin  de 
de  Repo9^ 


dames  noires ,  fi  tous  £ûfiez  fix  &  cinq ,  yous  bat  • 
triez  le  coin  de  votre  adverfaire  par  un  moyen 
fimple  9  qui  vous  vaudroit  quatre  points.  Car  p^c 
fix  &  cinq ,  vous  battriez  iSi^'m  de  deux  da- 
mes. Vous  le  battriez  du  fix ,  en  comptant  depuis 
votre  fixiéme  café.  (  Je  dis  depuis ,  parce  que  c'eiç 
une  réele  çinéràle ,  qu*on  ne  compte  point  Ten^ 
droit  d -où  l'on  part  »  iolt  du  tas ,  ou  de  quelqu  au^ 
tre  café  que  ce  foît  )  &  du  cinq  en  comptant  de- 
|>uîsU  feptiéme  ,  outre  cela  vous  gagneriez  en- 
core quatre  points  fur  la  dame  qu'il  a  découverte 
tn  la  buitiéme  café  ,  parce  que  vous  le  battriez 
par  deux  moïens  »  6c  que  dans  la  féconde  table  qui 
eft  celle^de  grand  Jan  ^  chaque  molen  fimple  vaut 
deux  points  ,  le  premier  moien  par  lequel  vou$ 
^  la  battriez  feroit  du  cinq  ,  en  comptant  depuis  vo*. 
tre  dixième  café ,  &  le  fécond  molen ,  ce  feroil 
en  aifemblamles  nombres  de  fix^  cinq,  qui  font 
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entout  onze  ',  &  conu)tant  depuis  votre  quatrième 
café ,  plus  vous  gagneriez  quatre  points ,  far  la  da- 
ine qu'il  a  découverte  en  fa  cinquième  café  »  en 
comptant  depuis-là ,  votre  feptiéme  ,  parce  que 
vous  la  battriez  par  un  moyen  (impie  qui  vaut 
quatre  points  dans  là  première  table  ,  de  manière 
que  ce  iix  ôc  cinq  vous  vaudroit  douze  points  ; 
c'efl-à-dire,  une  partie  bredoiiille  qu'il  faudroît 
marquer  ,  puis  vous  pourriez  facilement  couvrir 
vos  aeux  demi  cales  ,  prenantle  cinq  fur  la  cinquiè- 
me pour  couvrir  la  dixième ,  &  le  ûx  fur  la  pre- 
mière pour  couvrir  la  feptiéme ,  &  de  cette  maniè- 
re vous  iunez  très-beau  jeu  pour  faire  votre 
frand  Jan  :  car  il  vous  refteroit  fonné  fix  &  cinq  , 
c  fix  &  quatre  avec  lefquels  vous  rempliriez. 

Vous  marqueriez  donc  de  ce  fix  &  cinq  deux 
trous  ,  avant  que  de  cafer ,  6c  votre  homme  mar- 
queroît  quatre  points  pour  la  dame  qu'il  a  décou- 
verte en  fa  première^  calé. ,  que  vous  battez  par 
p^flages  fermez  ,  fes  c.afes  fix  ôc  fept  étant  plei- 

aes.  ■',  j    ' 

'  Ce  qui  paroit  fe  plus  difficile  aux  commençans , 
(t&  de  connoître  quand  ils  battent  ou  non ,  &  de 
compter  ce  quils_jpgnent  ou  perdent» 
"  Une  régie  ce4Rne  eÛ.  que  les  nombres  pairs^ 
tombent  toujours  fur  la  même  couleur  d'oii.  ils  p^rr 
tent^  comme  du  noir  au  noir ,  ou  du  verd  au  verd^^ 
6c  du  blanc  au  blanc.  Les  nombres  impairs  au  con- 
traire tombent  toujours  fur  une  autre  couleur. 
*  Les  plus  nouveaux  en  ce  Jeu ,  pourront  néan« 
moins  en  peu  de  tems  compter  ,  tant  la  perte  que 
le  gain ,  s  ils  fe  donnent  la  peine  d  ouvrir  leur  tric- 
trac ,  de  le  difpofér  fuivant  les  Fîgvires  qui  font  ici 
jointes ,  &  de  fuivre  ce  que  j*ai  dît  &  dirai  ci  -après. 
-  Votre  Jeu  étant  difpofè  comme  en  la  Figure  ci- 
devant  ,  fi  vous  fiaifiez'  ime  quine  ,  vous  ne  pour«- 
Tîez  pas  battre  le  <ibin  de  votre  adverfaire ,  par- 
ce que  pour  le  ji^jtre  d*ufîe  quine  ,  il  i^ut  compter 
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depuis  votre  leptiéme  café  ,  fur  hqueile  îl  n'y  a 
qu'une  dame  >  Ôc  comme  le  coin  eft  différent  d^s 
autres  dames ,  qu*ii  ne  peut  point  être  battu  du 
cinq  6c du  quinte  ;  c*e{l-à>dire  ,  de  l'un  &  l'autre 
doublet  9  en  afle'mblant  les  notabres  qui  font  eii 
tout  dix  ,  cela  ne  vous  vaudroit  rien  pour  le  coin^ 
mais  vous  gagneriez  huit  points  fur  la  dame  que 
votre  adveriaire  a  découverte  en  fa  huitième  ca« 
fe ,  parce  que  vous  la  batterie!  par  doublet  &  par 
deux  moyens ,  &  q\ie  chaque  moyen  vaut  qna« 
tre  points  rians  la  féconde  table  ,  quand  on  bac 
par  un  doublet  ;  le  premier  moyen  par  lequel 
vous  battriez  cette  Dame  ,  ce  feroit  du  cinq  1 
en  comptant  depuis  votre  dixième  cafç  ,  &  le 
fécond ,  ce  feroit  du  quine ,  les  deux  nombres  af« 
iemblés,  en  comptant  depuis  votre  cinquième  caf<l« 

A  l'égard  de  la  dame  de  votre  adverfaire  ,  dé- 
couverte en  fa  cinquième  café ,  vous  la  battriez  en 
comptant  depuis  votre  huitième  café  ;  mab  elle 
feroit  contre  vous  ,  parce  que  le  pafTaze  du  qui* 
,ne  qui  tft  fur  la  dixième  eafe  ,  eft  ferme  par  deux 
.^Uunes  qui  y  font  accouplées,  ainfîcela  lui  vau^ 
droit  (îx  points ,  cette  dame  étant  dans  fa  premié^ 
re  table  ,  où  chaque  moyen  '  par  doublet  vaut 
fix  points. 

Si  fur  ce  même  Jeu  vous  faiHez  fonné^ ,  vou» 
battriez  d'abord  le  coin  «  parce  que  vous  ave& 
deux  dames  en  votre  dixième  café  ,  vous  batte-. 
fiez  encore  la  dame  de  votre  adverfaire  qui  eft 
.  en  fa  cinquième  café  ,  parce  que  vous  avez  le 
paflage  ouvert  dans  fbn  coin  ,  vous  batteriez  aufli 
celle  qu'il  a  découverte  en  fa  huitième  café  ,  en 
comptant  de-là  votre  troifiéme  ;  ainû  ce  coup 
vous  vaudroit, parce  que  c'eft  un  doublet,  fix  du 
coin  j  fo  de  la  danie  ,  qui  eft  en  la  cinquième 
café  «  &  quatre  fur  celle,  qui  eft  fur  la  huitième  ,: 
qui  font  feize  points,  c^eft-à  dire  une  partie  dour 
Ue  &  cpiatrelur  l'autre. 
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Ce  même  coup  vaudroit  ûx  pcnnts  à  votre  ad- 
verfaire  ,  parce  que  vous  batterlez  contre  vous  la 
dame  qu*il  a  découverte  en  fa  première  cafb  en 
comptant  de-là  votre  dixième  ,  le  paflfàge  quieft 
Air  Ta  feptiéme  café  ét^nt  fermé. 

Il  eft  bon  de  vous  dire  qu'il  y  a  cette  dttféren- 
<e  entre  les  doublets  ôc  les  coups  fimples ,  qu'aux 
doublets  il  n'yajam^  qu'un  paffage  ,  lequel  fe- 
trouve  fermé  par  une  café ,  cela  fait  un  Jan  qui  ne 
peut ,  au  lieu  qu'aux  coups  ftmples ,  comme  les 
deux  nombres  font  difTeFens  il  y  a  deux  pafla-^ 

fes  ;  ainfi  quand  l'un  fe  trouve  fermé  ,  il  fnmt  que 
autre  foît  ouvert  pour  gagner  :  par  exemple  ,  fi 
en  la  même  figure  ayastles  dames  noires  vour 
faifiez  fix  &  as  ,  vous  gagneriez  quatre  points, 
fur  la  dame  de  votre  adyerfeire  ,  découirefte: 
en  fa  cinquième  café  ,  parce  que  vous  la  batte-- 
riez  ,  en  comptant  depuis  votre  coin  ;  cependant: 
le  paflage  du  iix  eft  fermé  ,  puïfque  fa  fixiéme  ca^ 
fe  eft  pleine^  mais  cela  ne  vous  fait  uicun  pré- 
judice ,  parce  que  vous  comptez  d'abcmi  par  l'asv^ 
dont  le  pafTaee  fe  trouve  ouvert;  dans  j^^oin  d4 
votre  adveriaire  ,  &  du  même  trait  le;  fix  yom 
porte  fur  fa  dame. 

La  dame  qui  eft  découverteên  la  huitième  café.;: 
vous  vaudroit  encore  deux  points ;«  en.  comptant 
de-là  Votre  huitième ,  die  ne  vouft  vaudrok  qtïe 
deux  po'mts  »  parce  que  n'ayant  aucune  dame  fiur 
Totre  neuvième  flèche ,  vous  ne  pouvez  pas  bt 
battre  du  fuç  »  ainfi  vous  ^  ne  la  battez  que  par  ufi 
moyen  les  deux  nombres  aflemblès. 

Je  ne  vous  ai  raporté  ce  coup  que  pour  vous^ 
^  faire  mieux  fentir  &  entendre  ce  que  c'eft  que 
paflage  ouvert  ou  fermé  :  car  un  meilleur  coup 
Ipou^r  vous  (  votre  jeu  étant  difpafè  comme  defl'us  ) 
ce  feroit  de  faire  un  carme  ,  lequel  vous  vaudroit 
premièrement  fix dticoin  ,,en  comptant  de  votre 
huitrème  caie.  Huit  fur  1.^  dame,  d$  votre  adviTt 
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faire  détouirerte  ^ii  fa  haitiéms  cafe  ,  parce  que 
Vous  la  battertéz  da  quatre  en  comptaat  de  votre 
coin  ,  &  du  carme  ea  comptant  de  votre  feptié- 
me  café  ,  enBn  il  vaadroh  (ix  fur  la  dam^  qui  e(l  - 
découverte,  en  la  ciaquième  café  de  votre  advei^ 
laire  ;  quoique  ce  coup  ne  vaille  que  Ax  Si  fix  font 
jdouxe»  &  huit  font  vingt  points  ,  &  qa*il  s'en  puif- 
(k  faire  de  plus  grands  ,  néanmoins  il  eft  très  beau  , 
-en  ce  que  vous  ne  donnez  aucun  point  à  votre 
adverfaire. 

Si  votre  jeu  éta»t  ainfi  difpofé. ,  vous  faifiez  (ix 
Se  as  ou  bien  befet  ,  vous  ne  batteriez  pomt  le 
«»in  de  votre  adverfaire  «  parce  que  le  coin  feul 
Jkt  peut  battre  le  coin  :  ainfi  pour  battre  du  fix  6c 
as  j  il  faudroît  avoir  une  furcafe  fur  le  coin  ^  Se 

Îour  le  batire  du  bezet  il  en  faudroit  deux  ,  c'eft- 
-dire  deux  dames  outre  les  deux  du  coin. 


.    <ÎH<A  P  I  TRE    X. 

POur  bien  cafer  à  propos  &  ne  vous  pas  don* 
ner  des  ohftacles ,  il  faut  quand  votre  adver- 
faire  eft  fermé  par  en  haut  ,  ne  pas  vous  preflTer 
de  faire  les  cafés  baffes  o^  avancées  ,  parce  jpe 
A  ^oij^  faitçs  gros  jeu  ,  vous  batteriez  infaillible- 
meatKontre  vou^  les  dame^au*il  aura  découver- 
tes dans  les  cafés  première  èc  (econde. 

Les  cafes  baffes  ,  ce  font, celles  qui  (ont  le  pîas 
prjès  de  votre  adverfaire.  11  ne  faut  pas  fe  hâcer 
de  les  faire  quand  votre  jeu  eft  preffé  ,  &  que 
vous  avez  beaucoup  de  bois  fur  les  cafés  de  qaine 
&  de  fanne ,  autrement  vous  vous  enSleriez  vous- 
inêmî. 

,    tes  cafés  qui  font  eftimées  les  plus  difficiles  à 
i^^^  f9at.  la  iejttién^e  6c  la  di^iéine  »  que  l'on 
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apelle  par  cette  faifôn  lé^  cafés  du  iisAAei    ' 

Pour  pouvoir  faire  fôs  cafés  plus  facilement  y  î! 
feut  tâcher  d'avoir  toujours  dts  Cix  à  Jouer.  "> 

Lorfqu'on  veut  cafer  ,  &  que  Ton  veut  voir 
les  lames  feulement ,  il  faut  dire  j'adoube  ,  autre- 
ment  votre  homme  vous  peut  faire  jouer  le  bois 
que  vous  toucherez ,  ce  qui  fouvent  gâte  votre  jeu. 

Quand  on  fait  un  grand  coup  ^  comme  un  fon^ 
né  ou  quiné  qui  fait  paffer  votre  jeu  ,  fi  vous  ga- 
gnez de  ce  coup  affez  de  points  pour  achever  vo^- 
tre  trou  ,  vous  pouvez  vous  eh  aller  j  c'eft  à-di- 
,îe.y  Içver  vos  dames  &  recommencer  la  Partie  , 
ce  qui  efl  un  grand  avantage  ,  cai^fOuvent  il  uni*' 
ve  que  ces  grands  coups  ,•  non^f^ùlement  pafléfU: 
Totrë  jeu  ,  mais  encore -fôht  gagner  plufieurs  Pap^- 
ties  à  votre  adverfairé  ,  par  le  Avo'ten  des  damcfe^ 
que  vous  lui  battez  contre  vous  ;  &  vous  ea 
j^  allant  il  ne  gagne  rien. 

Lorfqu'on  veut  s'en  aller  il  faut  dire  ,  je  m'eOi 
vas  ^  avant  deî^'ptiipr.e  fon'je^jv^iOiljdu  moins  eni 
le  rompant. 

Il  £iut  biea  prendre  garde  de  rté  pisr  tei»^ir  maîU 
à- propos  »  quand  le  jeu  de  votre  adverfalre  eft 
pïus  avancé  ôc'plus  bea'u  que  le  vôtre  ,  ou  que  le 
vôtre  fé  pafle ,  de  peur  de  courir  à  Tenfilade- 

Celui  qui  s'en  va  a  le  dé  ,  &  peut  jouer  fans 
crainte  d'être  envoie  à  l'école  tciuïe  d'avoir  ôté 
fon  jetton  ;  mais  celui  qui  achevant  fon  trou  ,  le 
Imarque  &  joue  fon  bois  fansôter  fon  jettorf  »'  eft 
envoie  à  l'école  de  ce  ^ui  eft  marqué  par  le  jet* 
ton  ;  fi  cependant  iUvoit  dès  pomr s  de  reAe  ,  il 
h'eft  envoie  à  l'écote  que  de  ce-  qui  fe  trovïve  mar4 
que  au-defFus  des  points  qui  lui  et  oient  reftés.        ^ 

Remarquez  que  vous  ne  pouvez  plus  envôife'r 
votre  adverfaire  à  l'école  -,  du  jetton  oii  des  pointa 
qu'il  a  oublié  ou  même  de  points  qu'il  a  marquée 
maî-à-propos ,  d'abord  que  vous  avez  jouédepàis; 

Quand  i^ii  achève  le  trou  &  qu'on' v:<fut  s'eii  aM 
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Jet  on  le  peut ,  tant  qu'on  tient  fonjetton  i  ou  que 
Ton  ne  Ta  point  ôté  de  fa  place  ;  mais  fi  Ton  a 
des  points  de  reftè  ÔC  qu'on  les  ait  marqué^  ^  Ton 
ne  peut  plus  s*en  aller. 

11  faut  fe  déterminer  promptement  ,  n'étant  pas 
permis  de  tenir  après  qu'on  a  dit  je  m*en  vas  ,  ni  * 
de  s'en  aller  après^  avoir  dit  je  tiens.  Celui  qui 
veut  s*en  aller  ne  doit  pas  jouer  fon  bois  »  autre- 
ment  il  ne  peut  plus  s'en  aller. 

U  faut  donc  b'ren  remarquer  qu'on  ne  peut  s'en 
sdler ,  que  lorfqu'on  achève  le  trou  de  fon  dé  ,  & 
non  quand  on  l'achève  du  dé  on  de  la  perte  de  (on' 
adverfaire.  , 

Qui  s'en  va ,  ptté  toirs  les  pomis  qu'il  a  de  tefîë; 

Ilefltrès  dangereux  de  vouloir  entretenir  iinj  in 
•trop  long-tcms ,  &  fe  fier  fiir  l'cfpéranc^  de  faire 
*  petit  jeu  ,  ou  de  recevoir  des  points  :  car  fouvent- 
it  arrive  que  Ton  eft  obligé  de  rompre  ,  comme 
en  là  figure  ci-^ointe. 

Tas  1,  ^.  3.  4*  5.  6.  7.  8.  9.  10.  11; 
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Votre  Jeu ,  par  exemple ,  e(l  les  dames  noîre»  ^ 
votre  grand  Jan  eu,  fait  «  vp us  avez  ûx  points  mar- 
qué^ ^  vous  avez  tenu ,  dans  lefpérance  que  votre 
adverfaire  vous  donneroit  quatre  points  fur  la 
dame  que  vous  avez  découverte  en  votre  cinquiè- 
me café ,  cependant  il  ne  vous  a  rien  donné ,  parce 
qu'il  a  fait  ux  &  trois  »  &  qu'il  n'a  rien  dans  fa 
neuvième  café  ,  le  coup  fuiyant  vous  faites  un 
fonné ,  &  croïant  n'être  pas  obligé  de  rompre ., 
&  pouvoir  conferver  votre  plain  ,  vous  marquer 
avec  les  fix  points  que  vous  avez  ^  &  fix  points 
.  pour  votre,  plainA,  une,  {>artie  bredouille  «  &  vous 
vous  en  allez  ,  tant  parge  que  vous  donnez  £ix 
points  àrotre  AdverOuEri»  j  q^o  parce  que  votre  Jeu. 
étant  avancé ,  il  pourroit  remplir  6c  vous  enfiler. 

Mais  d'abord  que  vous  avez  toucké  votre  bois  i 
votre  Adverfaire  vous  fait  démarquer  votre  partie 
bredouilla  ^  &i  vous  envoie  à  l'école  de$  fix  poinis^- 
que  vous  avez  marqué  mal-à-propos  pour  vQtçe 
plain ,  parce  qu'il  falloit  le  rompre ,  &  lever  une 
dame  de  votre  huitième  café ,  ppur  la  pafTer  par 
U  neuvième  de*  Ji^otreAdvet^^dans^tfG^ié-^ 
fne  :  ainfi  votte  AdverfliM'é  qui  gagné  &x 
pointa  fur  la  dame  que  Vous  lui  ave^  battue  con- 
tre vous  y  êc  fix  points  dont  il  vous  envoie  à 
Kéçole , ^marque  une  partie  brei^<  mille. 

Jjai  dit.tou'jl;vo«s  enypioil  k  TEcol*  ,  d*abord 
||ue;yous  avez  touché  v^otre  oais  ;  jjarie  qtie  î  on 
n'envoie  pas  à:récole;du  fichct  ,  c'eft-à-dlre  > 
Qu'encore  que  vous ev^fiez  marqué  un  ,   deux  ou. 
trois  trous^^  &  în(m!e  davantage ,  vous  pouvez  les 
démarquer  fans  crainte  d*être  envoie  à  l'école  ,, 
pourvu  que  vous  n'aïez  pas.  touché  votre  bois  „ 
louez  le  dé  ,  ou  dtez  votre  jetton ,  &  i celui  aban*- 
^oiinez. 

i^^ffbferve^.  cependant  que  fi  votre  Adverfaire  *, 
rfBi<^isLnf^^^qn^que  you§  *,que  .vous  ayezî'ga-*- 
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SMS  ;  ou  db  mpinsuBep^riie  eamêcne^temt  que 
vouf  ,  il  ne  feroît  plus  recevable  à  vous  envoyer 
à  récole ,  étant  cenfé  avoir  quitté  la  Partie  y  corn* 
Jin^  celui  qui  jouant  aux  cartes  »  brouille  &  mêle 
/on  ieu.  I 

Quand  on  fait  fon  jan  grand  on  petit ,  oo  de 
^tou^  ,  'û,  but  avoir  foin,  de  marquer  ce  qu'on 
gagne  fur  les  dames  découverte», ou  par  le  platn 
-qu'on  achève ,  savant  que  de  remplir  ,  ou  fave  la 
-café  <{ui  refte  àUaire; 

:    Si  votre  Adverfaire  achevant  Ton  petit  jan  V* 
«lurque  lei»  poims  qu'il  gagne  «^  V^^  parinad-- 
vertance  il  j^ue la  dame. «vec. laquelle  il  pouvait' 
^mplu: ,  pour  un  autre  nombre ,  en  forte  quaprès< 
il  ne  puifle  plus- remplir  :  comme  par  exemple, 
û  ayapt  h\%  cinq  &  deux»  &  ne  pouvant  remplir' 
que  du  deux,  il  joue  le  cinq  avec  la  dai^e  dont 
il  devojt  jouer  (edeux  pour  faire  fon  jaa .,  vous 
pouvez  renvoyer  fi;  Téçple  foute  d'avoir  fait  fàn' 
plain  ,  c eft-à-dire  ,  que  vows>  prenez  pour  voiii> 
Jes  peinu  qu'il  avoit.marqu^  pour  fon  plain ,  le- 
.quel  il  n>  point  f;^ ,  Scaprès  fi/onjeu  eft  airaar 
^cé  ,  &  pge  vous  voyez  qu*il  ne  pût  pgner  de? 
^Ypn  petit  pQ,  lé  trou  v  ôçqne  vous  efperiez  poit- 
voir  le  faire  pafTer  dans  votre  petit  jan  »  vou^ 
pouvez  lui  faire  rejouer  fon  bois ,  &  lui  foire  faire^ 
foupe^t  '^*tAdï}  s'^1  avoitfon  jeu  reculé  ;  & 
.des  dames  dans  fon  petit  ,  jan  ,  avec  lefqaeBesV 
pût  encore  remplir  ,  il  foudroit  laifler  l^s  chqC^s 
^  Tétat  quil  les  aurpit  mifes. 

Si  au  contraire  ,  votre  ad verfoire  achevant  fojn' 
petit  jan  ,  ne  marque  pis  les  points, qu'il  gagne  »« 
J^-  qt^'i)  ne  fafiepas  fon  pUûa  >  foit  par  mégarde  , 
Spi^  à  deflêin  ,  parç^que  fon  )eu  ^^nt  ^yancé ,  il! 
4^iiy^*qtrc  qbligé;4f  P^ôT  cfons  votre  petit  jan  , 
^f\^^pQ\ivc%^^]2i^TàJ^'^ïVQy^T,.k  récole  ^  des 
pomts  qu'il  a  dû  marque%poui;  C<^, petit  jan  ,  âç. 
^|f^t)çluif^^  foiijefonffauj^^ya  ett  ayantagf uicc 
goor  vous  quil  W,f4Ûfei(.  Cu6j 
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Si  spitA  Ùk  fon  petit  jan ,  il  a  des  datfles  àvatfC  ' 
-xées  dans  Ton  grand  jan  ,  quA  bffe  un  nombre  par 
•lequel  ti  puifle  pafler  dans*  votre  petit  jan  ^  &  qu'an 
lieu  de  paffer  ,  il  rompe  fon  petit  \an  ^  foit  à  def- 
iein  ,.  foit  par  m'éprife  ,  vous  pouvez  renvoyer  à. 
d'école  9  des  peints  qu'H-n'apasmarqué  pour  fon 
jjan  qu'il  conCervodr ,  8t  outre  cela  le  aire  rejoU^ 
&  pafler  dans- votre  petit  jatti 
'    A  l'égard  du  grand  jan  ,  &  voitre  advérfaire 
marque  les  points  qu'il  gagne  en  l'achevant  ,  de 
.x{ae  néanmoins  il  ne  te^  fafle  point  >(knrcerc^ila>. 
joué  la  dame  avec  la({ueUeil  pouvoit  rennpiir j>otft' 
nm  autre  nombre  ,  vous  l'em^oyez  i  Técdlé  i'Si. 
prenez  pour  vousiespoints  qu'il  a  marqués ,  maft 
yous  ne  lui  faites  point:  rejouer  <6c  faire  foa  plafin  ^ 
-parce  que  vous  avez  îarérét  qu'à  n'-en  fa(fe  point 
afin  de  l'enfiler. 

Le  inéme  s'obTer ve  pour  le  jan  de  retour  j  que  > 
vous  avez  pareillement  intérêt  que  vOtreadvet- 
&ire  «e  faifc  pôîitti 

•  Si  yotre  adverfaire  ayant  levé  le  preriiîér  ao  j«i  ' 
èè  retour^  marque  les  points  qu'il  gagne,  &^u'eé- 
'Aite  ayant  empilé  fes dames  pour  recommencer  , 
il  ôteparmégardefon  jéttonjvous  pouvez  dès  qu'il  [ 
'aura  jette  le  dé ,  l'envoyer  à  l'écoJe ,  dei  points . 
^u'il  s'eft  ôlé.;  \ 

Celui  qui  ayant  quatre  ou  fix^poitrtis  maf qtiés  , 
YBarquecequ'il  gagne  avec  un»  autre  j'etton,  Cottï- 
me  par  exemple  huit  pol;its ,  peut  dis-qtfil  a  jbiié 
foit  bois  ou  letté  le  dé  ,  être  entdyè^à  fétole  des  ., 
i^atre  ou  fi«  points  qu'il  ayoit ,  &  aufqnèls  il  n*«  ; 
fMS  pris  gardéi  ^      -  . 

•  On  ne  peut  pas  envoyer  à  l'école  d'Un  trou  t 
entier  ;  c*eic-à'dire  >  d*sti"trou  que  l'on  aufoît  bu^ 
Uié!de  marquer ,  ou  qu'dii  atiroit  marqué  de  ttop  » 
ter  mégarde  , commefi l'on -àToît. marqué. p^Ml*^ • 
eUbuble  au  lieu  de  fimplé.      *  -  •  •     f 

^  («(pendant  vn  tnroyê  ^t}^t  (ék^VHÏAiH^ 
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plâf  qÀe^d'ùn  trou  ,  ({oand  par  exemple  Ton  faîr 
un  fonné  ,  qui  vaut  dix- huit  ou  vingt  points ,  fic 
r  c[u'on  joue  fon  hoir,  avant  d'avoir  marqué  «e  qu'on 
gagnoit  par  ce  ibnné. 

-     LorfqujB  ce  n'efl  pas  vou&qm  av«z  J6tté  le  dét^ 
'  vous  pouvez  toucher  votre  boisfans  crainte  d'être 
envoyé  à  l'école  ,  ni  obligé  de  jouer  le  bois  que 
TOUS  avez  touché:  par  exemple  ,  votre  adverlat- 
*re  fait  un  quine  «  dont.il  ne  gagne  que  quatre 
points ,  &  ce  quine  lui  gâte  fon  jeu  ,  vous  croyez 
^u'il  en  a  aflez  pour  un  trou  &  qi^'il  s* ai  ira  ,  vou» 
levez  trois  eu  quatre  dames  de  votre  jeu  pottr>> 
*Vou5  eft  aller  auffi  ,  en  méme*tems  votre  adver- 
saire qui  ne  s'en  eft  point  allé  &  ne  le  pou  voit  9. 
n'ayant  pas  achevé  la  partie  j  veut  vous  envoyer 
'à  l'école  j  faute  d'avoir  marqué  ce  qu'il  vous  doo- 
noit  avant  que  de  toucher  votre  bois  ;inais  il  ne  - 
le  peut  9  parce  que  n'étant  pas  à  vous  à  jouer ,  vous^ 
•pouvez  toucher  votre  bois  ,  le  lever  à  le  remet- 
tre ;  &  ^us  n'êtes  àl'école  de  ce  qui  vous  efldon* 
-né  par  votre  adverfaire,  que  lonque  vous  avez 
jette  le  dé  fans  le  marquer* 

L'on  n'envoyé  point  à  l'école  de  l'école  ;  c'eft» 
j^dire  ,  que  il  votre  adverfaire  fait  une  école ,  ou- 
«bliant  de^roarquer  ce  qu'il  gagne  :  &  que  vous  ne- 
l'en  ayez  envoyé  à  l'école  ,  il  ne  peut  pas  vous  • 
envoyer  à  l'école  j  faute  par  vous  de  l'y;  avoir 
envoyé. 

Mais  fi  iitotre  âdyçrôîre  ,  croyant  que  vous  • 
avez  fait  une  école ,  vous  y  envoyé  ,  alors  ce  n'eft 
^us  à  récolè  de  l'école ,  &  vous  pouvez  fort  bien  ; 
renvoyer  à  l'école  ,  de  cedom  il  vous  a  envoyé 
à  J'école  mal-à-propo5, 

^    Obfervez  qu'ilfe  trouve  dés  gensqui  font  des  ^ 
*<<îoles  exprès  ,  pour  ôter  les  moyens  à  leur  adver- 
ftire  dé  s'en»  aller;  *.    !: 

'    Quand  cela  arrive  ,  il  faut  prendre  ^r<}c  sUl 
iri^u^^cft  àv^ustagettx-dè  laifleriatre^réecHei^  4^ 
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fe  marquer  ;  ou  û  vous  avçz  intérêt  i]e  VtaSpli* 
^er  ,  cela  dépend  abfoluiiient  de  vou>  ^  &  vous 
devez  ronfulter  là-dcflus  la  difpofitîon  de  votre 
jeu  ,  6c  celle  du  jeu  de  votre  adverfair^.  H  vous 
,dï  iibr«  dé  laifTér  faire  l'école' Ûm^  la.  tDarquer'». 
ou  de  la  marquer  ,  où  bien  de  dure  à  votrejadver- 
'faire  de  marquer  ce  qull  gagne  ;  &  s*il  oiarquedes 
-points ,  quoiqu'il  ne  gagne  rien  ,  vous  pouvez  lui 
take  ôter  Ton  jetton ,  afin  par  ce  itioyen  de  Tem^ 
pécher  de  faire  l'école  ,  mais  il  faut  que  topt  cek 
foit  fait  dans  le  même  inftant:;  c*efi- à-dire ,  fans 
attendre  qu'un  ^utre  coup  foit  joué*»      ..  I 

Quand  on  envoje  à  l'école ,  il  fatitiy  eg^^yer 
de  tous  les  points  qui  ont  été  oublie^  f  fiiarq^^r  ;, 
n'étant  pas  permis  pour  mieux  faire  (on  jeu  »  de 
n'y  envoyer  que  de  deux  ,  quatre ,  oâfix  points  .^ 
ainû  celui  qui  eu  envoyé  à  récole  , .  peut  & 
e'el}  Ton  avamage  4  vous  obliger  de  marquer  1'^ 
^ole  toute  entière  ,  ce  qui  n'èft  point  contraire  à 
ce  qui  eft  dit  ci- devant ,  qu'on  n  envoyé  point  à 
i'école  de  l'école.  On  ne  peut  être  contraiat  d'eft« 
voyer  à  l'école  ,  on  ne  peut  pareillement  être  mis 
à  l'école  de  ce  qu'on  n'a  pas  entièrement  marqué 
l'école  ,  tnsijs  du  moment  que  l'on,  marque  un^* 
partie  de  l'école ,  Tadverfairepent  obliger  de  nur*^ 
quer  le  tout. 


CHAPITRE  XL 

Contenant  la  manure  de  battre  une  Dame  ,  6*4^' 
remplir  fin- Jan  par  plufieurs  moyens* 

aUoique  je  vous  aye  déjà  montré  la  mamèr'e 
/débattre une  dame  par  plufiéurs  moy€»s  ^> 
néanmoins  comme  dans  les  exemples  que  j^eyoun- 
jalraporté  ,  celui  de  battre  im^  danie  pas  plufieurs^ 
aUojfeos  dans^la pcçaft^ijable jqiûeft  f^ f^ 
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petit  jan  n'y  cft  point  :  j'ai  cru  devoir  vous  en 
âiire  une  démonftration  particulière  ,  &  j'y  ai 
ajouté  celle  de  la  manière  de  remplir  par  pluiieurs 
moyens ,  afin  de  vous  donner  un  parfait  éclair- 
ciflement  de  tous  les  coups. 

L'on  peut  battre  une  dame  par  plufieurs  moTenv, 
comme  par  exemple  en  la  figure  ci- jointe  ,  votre 
adverfaire  après  avoir  marqué  une  partie  bredoutl- 
le  de  fonpe^it  jan,  a  voulu  tenir  &a  été  obligé 
de  pafFer  une  de  fes  dames  dans  votre  cinquième* 
café. 

Tas.  I.  2^5. 4.  5.  6. 7*v^.  9.  10. 1 K 


Tas  I.   2. 
de  Bois 


3%  4.  5.  6   7.  8.  9.  10. 


II.    Coin 
de  Reoos. 


Vous  avez  les  dames  noires,  &  vous  faites  un 
dnq  &  trois  ,  qui  vous  vaut  fur  la  dame  qu'il  a 
décotjverte  en  fa  neuvième  café  ,  fix  poin^j  ;  fur 
celle  quîeneftla  feptiéme,  quatre;  &  fur  celle 
•qu'il  a  paffe  en  votre  cinquième  café ,  huit  points  3, 
vous  en  gagnez  fix  fur  celle  qui  eft  en  là  neuvié- 
flML  café  ,  parce   que.  vous,  la.  battez  par  \m>i^ 
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moyens  9  qui  vous  valent*  chacun  detix  pbmtr^ 
vous  la  battez  du  trois ,  comptant  de  votre  çoin> 
du  cinq ,  comptant  de  votre  neuvième  oafe  ;  6c 
du  cinq  &c  trois  ,  comptant  de  votre  fixième  ca- 
fé ,  celle ,  qui  en  eft  la  feptiéme  café  ,i  vous  vaut 
quatre  points,  parce  que  vous  la  battez  par  deux 
moyens;  fçavoir  ,-du  cinq  en  comptant  de  votre 
xoin,  ôc  du  cinq  ôc  trois  ,  comptant  de  votre 
huitième  çafe. 

A  regard  de  celle  qui  eft  paffée  en  votre  cin- 
quième café  ,  vous  la  battez  du  cinq ,  en  comp- 
tant de  votre  tas  ,  6c  du  jj^rois  en  comptant  de  vo- 
tre féconde  càft  ,  qui  font  deux  moyens  qui  vobs* 
valent  chacun  quatre  points. 

Un  plus  beau  couppour  vous  fur  ce  jeu  là,  fe* 
roit  un  quine  ^  qui  vous  vaudroit  huit  points  fur 
la  première  ,  p^rce  que  vous  la  batteriez  du  dou- 
blet &  double  doublet ,  la  féconde  vous  vaùdit>ic 
autant,  &  la  troifiéme  qui  eft  dans  vptre  cinquièàie  ■ 
çfiiCe  ,  vous  vaudroi^thûit  points ,  qui  feroîent  vingt- 
deux  points,  c*eft-â-dire  ,  partie  double^  &  dix- 
points  de  refte.  , 

11  y  aurait  lencore  fur  ce  i  miême  ^jeu ,-  carme  ou  • 
ternetqui-vous  vaudroient  chacini  vingt  pointsifça- 
voir  fix  du  coin  ,  fix  fur  la  «dame  qui  eft  palTée  ea- 
là  cinquième  café  t  6c  Huit  fur  les  deux  autres* 

A  regard  de  la  manière  de  faire  fonjan  ,  quand' 
on  dit  que  pour-^chaque  moyen  que  Ton  remplit 
fon  jan  ,  Ton  marque  quatre  par  ijmpîe  «  6c  fix  par 
doublet ,  cela  s'entend  quand  lon-n'i  plôs  qu'une 
4enii<s  café  à  faire  :  car  ft  l'on  avoit  encore  un6 
ca(e  entière ,  q»^oiqued*un  coup  de  dez  l'on  y  pût  •' 
mettre.les  deux  dames  à  la  fois  par  {Impj.e  ou  par  ' 
doublet  ,  ce  •  ne  feroit  toujours  qu'un  njoyea^  • 
mais  11  vous  n'aviez  comme  en  la  tignie  ciraprès^ , 
qu'une  demie  café  à  faire  ,  6c  qi^iç  votte' jçu  w^ 
•te dames  noires».  //    ' 
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Tas  I.  a.  5.  4.  5.  6.  7.  8.  9.  10.  11. 


6f 


i   Tas  t.  i.  3.'  4».  f  6.  7.  8.  9 rf  lo.  it.     Coîifc 

ÎeBoîs     '  de  Repo»* 

Fciir  )ofS  à  fi}V^us|  f^^Tie^  fui  &  itrçls  ^  ou  quatre 
c  dauCj«o8ii]|eyojuS|f empariez  dii  trois  6c  du 
fix^ &  quid ceft  par  .iin^ple ,  chaqae  moyen  Vous 
iraudroit  quatre  points  ,  &  fi  vous  faifîer  terne  « 
comme  vous  rempliriez  du  trois  &  du  terne  , 
Chaque  moyen  vous  vaudroitfiz  points»  étant  par 
îoûWet,"&c;' 

^    Maîsd^iapaanîére  que  le  ieude  votre  adver- 

.  £iîre  efl  dîfpofé  en  la  même  figure ,  s*il  faifoît  «n 

fonné  ,  encore  qu'il  n'aye  qu'une  demie  café  à 

faire  ,  &  ^  fur  (on  tas  il  lui  refie  deux  dames  « 

néanmoins  cela  ne  feroit  compté  que  pour  un 

'moyen  ;  6(  ne  lui  vaudroit  que  (ut  points. 

Quoiqu'on  ne  puifie  fprtir  les  dames  de  fon 
coin  9  ni  les  y  mettre  l'une  fans  l'autre  ,  néanmoins 
pludeurs  perfonnes  prétendent  que  fi  au  jan  de 
'retour  ,  l'on  peut  remplir  par  plufieurs  moyens ., 
À  que  comptant  du  coin ,  l'on  b«|tte  )ufit  for.  la^ 
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demie  café  qui  refte  à  remplir ,  Ton  doit  marquer 
pour  la  puiiTance  ,  quatre  pai'  fimplè  &  ûx  par 
doublet ,  quoi  qu  en  effet  Ton  ae  {«uffe^tir  tme 
dame  du  coin  pour  remplir  la  demie  café.  Com- 
me en  la  figure  fuivante  où  vous  avez  les  danies^ 
noires  ,  fi  vous  feites  ûx  &  trob  ,  yaù's  pouvez 
fuivant  cette  opinion  remplir  par  tréiSjmô)^ns  da 
fix,  comptant  de  la  neuvième  café  ,  »dii  troà  , 
comptant  de  laTixiéme  >  &'dU  fiz'&  trois  par 
puiflaiice  ,  comptant  de  votre  coin. 

Tas*  !•  !•  3. 4.  j.  6. 7. 8.  î^.  10, 1 1* 


Tas.  I. 

de  Bois. 


V  4.  S.  6»Y*  &>  «^'^^*  Coin  de 


Si  au  contraire  votre  adv^rf^îï'e  *  enja  mêin^ 
figure  faifoit  fix  &  as  ,  comme  il  n'a  pomt  d  as 
pour  rempUt ,  quoiquepar  ù^&c  as ,  en  comptant 
de  fon  coin,  il  batte  iuûe  la  demie  café  qui  lui 
refte  à,  renwlir  ,  néaninoiàicela  nç  U^  v^ufiroit 
lien  ;  mais  s'il,  faifoit  jq^tie  &:  t^pis ,  cela  \\\h  vau^ 
.droit huit  points.,  pwce  qu'il  r:ftï9pi»roit .du  quatre  , 
comptant  deia^w^wiènje  cafe.  jjc  dR.qjWW  &^m 
(ar  puifiance  »  comptant  dé  foacouH 
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Si  ta  dame  de  votre  adverf^ire ,  qui  eft  en  la 
Septième  cafe^  étoit  fur  là  (îxiéme,  6c  que  celle 
qu*ii  a  en  la  neuvième  café  fut  paffée  dans  le  pe- 
yt  Jan ,  alors  s*il  fitifoit  ûx  6c  as  ,  il  ne  pourroît 
pas  dire  qu!il  remplit  de  l'as  ,  &  qu'il  n'a  point 
de  fix  ,  mais  il,  iéroit  obligé  de  jouer  un  (ix  ^de 
la  dame  qu'il  auroit  en  fa  unième  caTe ,  &  partant 
ne  rempliroit  pmnt.  Mais  û  outre  la  d*me  qu'il 
auroit  en  fa  fixiéme  café  ,  il  en  avoit  encore  une 
enla  feptiéme  ou  en  la  huitième  )  il  gagneroit  par 
^  ^  as  huit  points  ,  parce  qu'il  rempliroit  de 
Tas  9  &  du  fix  &  as  par  puiiTance  ,  comptant  de 
fon  coin ,  parce  ope ,  fuivant  cette  opinion  »  pour 
profiter  cette  puiffance,  il  hnt  non- feulement  pou- 
voir remplir  d^une  autre  dame ,  mais  encore  il 
^nt  pouvoir  joser  tous  les  nombres  que  Ton  a 
amené  ^  6c  cela  indépendamment  du  coin  :  car  par 
exemple ,  fi  faifant  quatre  6c  trois ,  voue  adver- 
faire  avoit  un  quatre  6c  point  de  trois  ,  il  feroit 
obligé ,  s'il  reuiplifibit  du  quatre  ^  de  rompre  ea 
même-tems  pour  jouer  le  trois ,  ou  de  fortir  foa 
coin  ,  s'il  avoit  le  paflage  ouvert  pour  en  jouer 
ion  quatre  6c  trois  ^  ôc  par  conféqueiit ,  il  ne  pour- 
roit  point  fiârede  plain  ce  eouplà  ;  6c  ainii  ne 
gagneroit  rien. 

La  raifon  oui  détermine  cent  qui  font  de  cet 
avis ,  eft  que  la  beauté  de  ce  jeu ,  confiftant  prin- 
cipalement dans  l'adverûté  des  coups  6c  rencon- 
tres :  ce  coup  qui  arrive  rarement  doit  être  admis» 

Us  donnent  pour  exemple  le  Jan  de  deux  tablés 
pour  lequel  l'on  gagne  ^  parce  qu'on  a  la  puiflali- 
cé  de  mettre  de  fon  dezune  dame  dans  fon  coin» 
6c  l'autre  dans  celui  de  fcn  adverfaire  ,  qu9i  qu'jsa 
effet  on  ne  les  mette  point.  ^*  '  "^^vq  jt  ^^ 

Ils  diient  encore  que  Ton  a  le  privilège  de  préi^ 
lire  fon  coin ,  quand  de  fon  dez  l'on  amené  deux 
nombres  avec  lefquels  on  pourroit  mettre  deux 
dames  dans  le  coin  de  fonadverfaire  >  lecpel  néan^ 
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'  Ik  ajoutent  que  ce  coap  doit  être  conficTéré 
comme  un  hazard  Ôc  rencontre  ,  qui  profite  à  ce- 
lui qui  le  fait  «  quand  il  a  d'autres  dames  pour 
remjplir  par  effet ,  de  même  qjue  le  Jan  de  Mezeas 
pronte  à  celui  »  qui  ayant  feu  coin  »  fait  un  oii 
deux,  as  ,  lorfqu'ii  n*a  point  d'autres  dames  abat» 
tues  ,  &  que  Tautre  n'a  pas  fo^  coin ,  que  ce  coup 
n*a  point  été  inventé  pour  être  joué  ,  non  plus  que 
le  Jan  de  deux  taUes  ,  mais  feulement^  parce  qu'il 
n'arrive  pas.  Couvent  ,  afin  de  fiâter  l'efpérance  d« 
Joueur  ,  qui  voyant  ce  feul  coup  pour  fe  fauver  ^ 
le  fouhaite  avec  emprèfiement» 

Ceux  qui  font  de  lentiment  contraire  ,  répoi»* 
ident  que  pour  gagner  &  faire  fon  plaia  par  un> 
deux  y  ou  trois  moyens  >il  faut  abfolument  pou- 
voir couvrir  ladecniére  demie  café ,  avec  chacui* 
ne  des  dames  qui  battent ,  qu'ainfi  en  la  figure 
pcécédente  ,  ou*  ayant  les  dames  noires  vous  avez 
£iit  fix  ôc  trois  y  ce  coup  ne  vous  vaut  que  huit 
points  ,  parce  que  vous  ne  pouvez  effectivement 
remplir  que  du  trois  &  du  fix.  Cela  efi  fi  vrai  que 
fl  le  fix  &.  le  trois  vous  manquoient  »  quoi  qu'ea 
comptant  du  coin^  voustbatnez^jufle  la^demie  ca^ 
fe  qui  refte  à  couvrir ,  vous  ne  gagneriez  cepen*» 
dant  rien  ,  comme  ceux  de  la  première  opinioji 
en  conviennent  ;  qu'une  régie  certaine  eft  ,  que 
pour  chaque  moyen  qu'on  remplit ,  on  gagne  qua^ 
.tre  points  par  fijnple  ,   &  fix  points  par  dou^ 
blet  ;  &  que  poifque  l'on  ne  gagne  rien  lorf- 
'que  Ton  ne  peut   couvrir  la   dwniére    demie 
^cafe  qu'en  comptant  du  coin  ,  il  n'eft  pas  jufte 
que  lorfqu'on  la  remplit  d'une  autre  dame  , 
l'on  aflejnble  les  deuxx  nombres  que  le  dé  a  ame- 
ii»è^,*J>JbSM'Mire  que  Ton  remplit  encore en<:omptant 
*  éu.coi»,  puifqu'il  eft  conftant  que  ni  l'une  ni  l'au- 
tre des  deux,  dames  qui  font  dans  le  coin  ,  ne  peu- 
vent jamais  être  jouées  feules  ,  pour  couvrir  6l 
i^re  le  glaio  de  retouc*. 
'         '  .  '     ■  ,ii 
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•  Voilà  quelles  font  les  diverfes  opinions  fur  ce 
coup  que  f^i  raportées  ici  feulement  pour  fatis- 
Éiire  le  Leoeur  :  car  aujourd'hui  ce  coup  ne  fait 
plus  de  difficulté ,  la  dernière  opinion  ayant  pr 4- 
v^alu  y  &  Ton  ne  gagne  point  pour  le  plain  ou  Jan 
de  retour  que  Ton  fait  en  comptant  du  coin ,  û 
l'on  n'a  une  farcafé  hr  le  corn  ,  avec  laquelle  oa 
puiffe  effeâivement  remplir» 


CHAPITRE  XII. 

Contenant  démonftration  de  la  maniéré  de  lever  & 
rompre  le  Jan  de  retour. 

QUand  d'un  Jan  de  retour  on  a  gagné  nne 
partie  ûmple  ou  double  ,  il  vaut  mieux  s'en 
aller  que  de  lever  jufqu'à  la  fin ,  à  moins  qu'il  n'v 
,  eut  efpérance  de  gagner  encore  beaucoup  de 
points. 

L'on  ne  levé  point  que  l'on  n*ait  pafle  toutes  les 
dames  dans  le  petit  Jan*  - 

11  eft  dangereux  au  jan  de  retour  de  n'avoir  pas 
ibrtifon  co'm^ilja  néanmoins  des  conps  fisivo- 
rables  ,  comme  par  exemple  en  la  figure  fuivante  » 
où  ayant  les  dames  noires  ,  vous  avez  encore  vo« 
tre  coin  ,  votre.plain  eft  Êdt ,  &  vous  avez  une 
fnrcafe  fur  la  quatrième  lame  i  en  cet  état  vous 
^itesun  fix  &  as.  Vous  ne  pouvez  pas  fortir  vo- 
.tre  coin ,  parce  que  l'as  donneroit  dans  le  coin  de 
votre  adverfaire ,  oà  une  dame  ne  peut  entrer  feu- 
le ,  vous  ne  pouvez  pomt  jouer  de  fix  avec  les 
dames  qui  font  dans  votre  coin  ,  parce  que  les 
dames  du  coin  n'en  peuvent  fortir  l'une  fans  Fau- 
jre ,  vous  ne  pouve2  pas  non  plus  jouer  le  (tx  avec 
les  dames  qui  font  palfêes  dans  le  petit  Jan  de  vo- 
tre adverfaire  ,qui  compofent  votre  jan  de  retour  ^ 
parce  qa'oQ  ne  peut  leyçr  auci^s  dames  du  jan 
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de  retour,  que  tontes  ne  foîent  paflees  dans  le 
petit  jan ,  ainfi  vous  conferverez  votre  plain  ,  ôe 
jouerez  un  as  avec  la  furcafe  que  vous  avez  fur 
la  quatrième  lame ,  &  votre  adverfaire  marquera 
deux  pomts  ,  pour  le  fix  que  vous  pouvez  pas 
jouer. 

Tas  1.  a.  3.  4.  5.  6.  7.  8.  9.  10.  1  r. 


Tas  I.  2,  3,  4.  j.  6.  7.  8.  9.  lOi  ri.  Coin  de 
de  Bois.  Repos. 

Si  fur  ce  même  jeu  vous  faifiez  cinq  &  as  ,  ce 
feroit  un  très-mauvais  coup ,  car  vous  feriez  obli* 
gé  de  rompre  &  de  jouer  le  cinq  avec  une  des 
dames  qui  font  en  la  cinquième  café  ,  &  l'as  avec 
la  furcafe  qui  eft  fur  la  quatrième  :  cependant  vous 
auriez  encore  Tefpérance  de  i^efaire  votre  plain  , 
fi  le  coup  fuivant  vous  pouviez  fortir  votre  coin. 

Quand  toutes  les  dames  font  paflees  danslepé* 
tit  jan  ,  on  levé  à  chaque  coup  de  dez  »  tout  ce 
quibat  juftc  fur  le  bord  ,  félon  le  nombre  qu'on 
a  amené ,  autrement  on  ne  peut  point  lever  >  mais 
il  fiwt  jouer  ce  qui  ne  bat  point  fur  le  bord  >  cmh* 
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loe  en  (a  figure  précédente  ,  ou  votre  adverfaire 
fai(knt  quine  ,  ne  peut  rien  lever  ,   à  caufe  que 
Ta  quatrième  café  qui  bat  juftefurle  bord  eft  vui- 
de;  ain(i  pour  jouer  Ton  quine  ,  il  faut  .ju'il  met- 
te fur  la  lame  du  tas  ,  les  dames  qui  font  en  fii 
cmquiémécaferfi  cependant  il  n'avort  rien  en  fa. 
cint|uîéme  café  -,  il  lévcroit  les  dames  qui  feroieiit 
ea  fa  troisième  ou  féconde  café  ,  parce  que  du 
moment  qu'il  n'y  a  point  de  dames  derrière  la  café. 
cToù  doit  partir  le  nombre  qui  bat  fur  le  bord  , 
on  lève  les  plus  éloignées,    ainfi  les  cafés   de 
quine ,  carnée  (k  terme  étant  yuides ,  on  lève  pour 
ifâ  ftobné  -^  h»  dames  qui  font  fur  la  deuxième 
café ,  fi  cc^te^crfe  eft  eiKore  vuidè  ,  on  lève  cel- 
les qui  font  fur  la  première ,  &c.  _ 
.  Celui  qui  a  lève  le  premier  (outesfes  dames,  ga- 
gne quatre  points  par  fimple  &  fix  par  doublet  , 
c'eft- à-dire  ,  que  le  dernier  coup  qu'Û  joue ,  s*il  fait 
un  doublet ,  il  marque  fîx  points  ,  s'il  fait  un  nom«^ 
bre  fimple ,  il  n'en  marque  que  quatre ,  avec  les 
autres  points  qui  peuvent  lui  être  reflès  d'ailleurs  , 
&  outre  cela  il  a  le  dé  pour  recommencer  une  au-, 
tre  partie. 


CHAPITRE    X  II  L 

De  la  Grande  Bredouille. 

IA  grande  bredouille  eft  quand  l'un  des  Jotieurs  * 
^^agne  le  tour  ou  )a  partie  deTriftrac  ,  qui 
eft  compofée  de  douze  trous  fans  interruption  : 
le  profit  de  la  grande  bredouille  eft  de  gagner  le 
double  de  ce  qui  eft  en  jeu ,  quand  on  eft  convenu 
de  jouer  grande  bredoinlle. 

Mais  cela  j;'eft  guère  en  ufage  prefentement. 
Quand  on  k  jouoit  autrefois ,  on  marquôir  pour 
^tn  foavtair  ^  ûult  bord  du  Triârac  avec  un  jetr 
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tôïi  perci ,  on  peut  à  prefent  ^  (i  on  la  ve^rt  foner  J- 
(e  fervîr  de  la  même  marque  ou  autre  équipolente. 

Il  faut  néanmoins  remarquer  que  celui  qui  ga- 
^ne  le  premier  des  trous  ,  n*a  pas  befoin  de  (^ 
iervir  d'aucune  marque  #  cela  n'étant  néceffaire. 
cju'à  celui  qui  marque  après  ,  poiir  faicer  connoî*. 
tre  qu'il  eft  en  grande  bredouille  ;  ç*eft-à-dire  ,. 
que  Ton  adverfalre  n^a  pris  auoHi  trou  depuis  luL 

Quand  on  interrompt  la  grande  bredouille ,  il 
faut  avoir  foin  de  la  faire  démarquer  pour  éviter 
les  difputes  3  fur-tout  quand  on  joue  fans  témoins* 

til  ..         :^  '        ,    VSBSgg 

CH.A  P  I  T  R  E    X  IV.     ;  ; 

V<s  Régies  pour  connoUrt  combien  il  y  a  de  Coups 
•      en  deux  Dés  ^  &  voirpromptement  cottékn  il  y 
.  en  a  pour  &  contre*, 

POur  entendre  &  retenir  plus  facilement  le  con- 
tenu en  ce  Ch^itre  ,  il  faut  confic^rer  que  le . 
Triârac  fe  )oue  avec  deux  dés  ,  qui  pctrt^nt  fis 
nombres 5  fix  quarrés  ou  iix  faces,  produifent  par; 
néceffité  trente- fîx  coups ,  parce  que  les  régies  des 
fciences  étant  cettaines  ,  &  TAnthmitique  nous 
9Ïant  enfeigné  ,.que  pourfçavoir  combien  un  nom- 
bre eft  dans  un  autre  ^-  i!  fdlorit  multiplier  l'un 
par  l'autre  ,  fix  fois  fix  faifant  trenté-fix  ,  il  eft 
impoffible  que  dans  deux  dés  il  y  ait  ni  plus 
ni  moins  de  trente-fix  coups;  .       - 

£t  quoiqu'il  paroiffe  d'abord ,  en  comptant  tous 
les  coups  que  produilfent  deux  dés  ,  qu'il  n'y.  en 
aît  cjue  vingt-un ,  comme  efFeâivement  il  eft  vr«u  » 
|u  il  n'y  en  a  pas  davantage  en  un  fens  5  fçavoir  « 
IX  Ôc  as  4  fix  &  deux  ,  fix  &  trois ,  fix  &  quatre  ^ . 
fix  6l  cinq  ,  fonné  ,  cinq  &  as ,  cinq  le  deux  , 
cinqSc  trois  «  cinq  &  quatre,  quine^^quatre  £c 
af  ^  quatre  &  deux ,  quatre  Se  troi$  «  Cf^oie  ^  ixoj^^ 

^  6c, 
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at  â$ ,  trois  &  deux ,  terne ,  de.ur  &  a$  ,  doable 
deux  ,  &  enfin  ambefas.  Néanmoins  quand  on 
v<ut  pénétrer  plus  avant,  U  n'eft  pat  o?oin$  vrai 
de  direqu  ily  a  irente-fix  coups .  &  cela  eft  d'une 
certitude  réelle  &  incônteftable ,  conmt  le  yais 
le  faire  voir.  ' 

Quoiqu-ii  femble  que  fix  &  a»  ,  &  as  Cx  n- 
foient  qu'une  même  chofe .  il  eft  pourtant  vrai  que 
cette  même  chofe  ft  produit  en  deux  hçons .  & 
fe  doit  compter  deux  fois  ,  comme  il  eft  aifé  de  le 
▼oir  par  la  table  fuivante  ;  car  puifque  dans  cha- 
ouedc  .1  va  un  as  &  un  fix  ,  il  faut  que  dans  "es 

çonféquentifx  &  as .  font  deux  coup, ,  wrce^e 
fedé  qui  a  produit  un  as  ube  fois ,  peut  une  autre 
fois  faire  un  ftx ,  &  ainfi  de  l'autre. 

De.forte  que  tous  les  coups  fe  divifant  ou  en 
doublet  ou  en  coups  qui  ne  le  fom  pas .  que  ïouî 
apellons  fimples,  &  n'y  ayant  que  Cx  douWp« 
qui  font  ambeû,  ,  doubfe  /eux ,  £es ,  t me? 
coines  &  Tonnés  •  ce«  Gr  r«..r..  j..^li_  '  r*""*^*  > 


deux  ois,  font  t/eme^^up^, S TesK  £ 

/»r  S'  iT*  '''*"  ^'?''J'  •  ''-'""'  "'«"«J«  »  bien  vrai 
&  bien  démontré ,  H  faut  s'en  faire  un^  reg  J  & 

direauTnarac .  que  tout  doublet  eftfimple,  parS 
qail  ne  peut  fe  produire  qu'une  fois    \  „ 
.o.«  fimple .  c'eft  1  dire  quiU  Jas  doubI«  ''S 
doable ,  parce  qu'il  peut  être  produit  deux  fois 
Après  1'établ.ffement  de  cette  vérité  ,  qu'l  y* 
treme-fix  coups  au  Trictrac .  il  fam  paffer  à  y^ir 
l  utilité  de  ce.te  connoifTance  qui  eft  très  orJi'' 
car  k  tout  moment  on  doit  examiâer  comSie^u  * 
a  de  coups  pour  &  contre  foi,  ce  qui  fe  ZLl 
ua  -Jft-Jî ;  qj«d  Où  voit  y.Jn'y  a  quWciSj 
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pour  foi ,  on  conclut  néceflairement  qu'il  y  ea  a 

trente  cinq  contre. 

S'H  y  en  a  vingt  pour  foi ,  on  fçait  ea  tnéme- 
tems  qu'il  y  en  a  fciie  contre. 

Et  c'eft  cette  connoiffance  qui  vout  détermine 
à  jouer  d'une  façon  ou  d'une  autre. 

Comrtie  on  ne  peut  douter  qu'à  la  blanqùe  ,'oîi 
ii  y  a  plus  de  billets  blancs  que  de  noirs  ,  on  en 
tire^plutât  un  blanc  qu'un  noir.  On  doit  dire  de 
même  au  TriArac  ,  que  celui  qui  a  vingt  cod()s 
pfour  lui  ,  doit  en  amener  plutôt  un  de  ces  vingt» 
que  Aon  pas  un  des  feize  qui  font  contre  lui. 

Cen'eft  pas  pourtant  une  chofe  aiïurée  &  ceir-v 
taine  ,  le  jeu  n'étant  jamais  fans  hazard  ,  où  la  for- 
tune fe  joue  très«fouvent  de  la  prudence:  cepen- 
dant j  quoique  l'on  préfume  de  la  fortune  ^  per* 
.fonne  de  bon  fens  ne  dira  «qu'il  ne  vaille  mieux 
avoir  vingt  coups  peur  foi  ^  que  de  n'en  avoir  que 
féize. 

Moyen  de  compter  combien  il  y  a  de  coups  pour  ou 
r  contre  foi.     . 

Pour  compter  avec  plus  de  facilité  combien  il 
y  a  de  coups  pour  ou  contre  foi ,  il  y  a  deux  rè- 
gles qui  vous  Taprendront  fans  peine. 

Pour  les  comprendre  ,  vous  avez  vu  dans  tes 
Chapitres précédens  ,  (]ue  l'on  bat;,  ou^^uel'on 
eft  battu  en  trois  manières  différentes ,  ou  d'un 
dé  feul  y  ou  d'un  autre  dé  feul ,  ou  du  nombre  q|tie 
les  deux  dés  aflfemblés  compofent. 

Par  exemple  «  fi  vous  faites  fix  6c  cinq  ,  vons 
Voyez  premièrement  fi  vous  battez  celui  contre 
qui  vous  jouez  par  un  cinq  ,  &  puis  vous  voyex 
fi  vous  le  battez  par  un  fix ,  &  en  troifieme  lieu  , 
vous  joignez  ces  deux  notnbres  enfemble  qui  font 
dnze ,  &  vous  voyez  fi  vou^  le  battez  par  onze 
points» 

Voici  deux  regle$  qu'il  faut  fçavoiir ,  toute»  Ict 
fok  qu'il  iaut  a(Umi>ler  le  nombre  des  deux  dést 
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Première  RégU. 

S  le  nofiii>re  des  deox  dés  affemblés  paflbot 
£x  potnu  ,  il  ne  peut  y  m^oir  qa4iii ,  oa  deux, 
ou  trois  ,  ou  quatre  ,  ou  cioq  ,'ou  fix  coups* 

S'H  ^ut  douze  pour  battre  ,  il  n*y  a  qu*u« 
coup  »  parce  ^e  tioute  ne  vient  âc  n'eft  qu'une 
fois  dans  les  deux  dés. 

S'il  hou  onae  points  pour  battre  ,  il  n'y  a  que 
4eux  coups  y  qui  font  ùx  &  cinq  ,  6c  cinq  &  fix  , 
diefqueb  il  n'y  en  a  qu'on  quts'apelle  ;  (çavoir, 
fix  ôc  cinq. 

S'il  faut  dix  points  ,  il  y  a  «ois  coups  »  fix  & 
quatre  ,  &  quatre  &  fix  &  quine  ,  dont  il  n'y  en 
«que deux  qui  s'apellent  ;  fçavoir  ,  fix  &  quatre 
&  quitte. 

-  S'il  en  iaot  neuf  ,  il  y  a  quatre  coups  ,  fix  8l 
trob  ,  6c  trois  6c  fix  ,  cinq  6c  quatre  ,  6c  quatre 
&  cinq  ,  defquels  il  n'y  en  a  encore  que  deux 
qui  s'apeHent  ;  içaroir  ,  &x  6c  trob  ,  6c  cinq  6c 
qnatre. 

S'il  en  faut  huit ,  il  y  a  cinq  coups  ,  qui  font 
fis  6c  deux,  6c  deux6^  fix,  cinqdc  trois  »  6c  trois 
6c  cinq  ,  &  quaderne  ,  defquels  il  n'y  a  qoe  trois 

is'apellenc  «  qui  font  fix  6C deox  ,  dnq  6c  trois 


.  S'il  en  faut  fept ,  il  y  a  fix  coops  ,  qui  font 
fix6cas>6cas6cfix,  cinq  6c  deux ,  &i  deux  6c 
cinq  ,  quatre  6c  trois ,  6c  trois  6c  quatre ,  defquels 
il  n'y  en  a  que  trois  qui  s'apellenc  ^  fçaroir  ,  fix 
&  as ,  cinq  6c  deux ,  6c  quatre  6c  trois. 
:  ,  Voilà  la  maniére^e  compter  ,  quand  on  eft  au 
d^-là  de  fix  points  ,  (Se  qu'il  faut  aflêmbler  le  pro- 
duit des  deux  dés  pour  battre  celui  contre  lequel 
onfoue. 

Seconde  Régie, 
11  y  a  une  autre  règle  à  pratiquer  >*  lorfque  l'on 
peotbatueoo  être  battu  par  on  dé  feul ,  jufqu'à 
fix  points. 

,  D  % 
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£t  rien  n*eft  plus  aifé  que  d^entendre  cette  réglée 

On  fedoit  fourenir  qu'il  faut  toujours  ajouter 
un  dix  au  point  iur  lequel  on  peut-être  battu. 
Si  par  exemple  on  eft  décoiivert  fur  un  ûxi 
ajoutant  dix  &  fix  ,  cela  fait  feize  »  &  partant  il 
y  a  feize  coups  ;  fçavoir  ;  terife ,  cinq  &,  as  ,  as^ 
&  cinq  ,  quatre  &  deux ,  djeux  &  quatre  ,  fix  &. 
as  ,  as  &  fix  ,  fix  &  deux  ,  deux  &  ùx  ,  fix  6c 
trois  «  trois  &  fix ,  fix  &  quatre  ,  quatre  &  fix, 
fix  &  cinq  9  cinq  &  fix ,  &  enfin  fonné  »  deft]uels 
feize  coups  f  il  n*y  en  a  néanmoins  qi^e  neuf  qui 
s*apetlent  »  qui  font  fix  &  as  ,  fix  &  deux  \  fix 
&  trois  ,  fix  Se  quatre  »  fix  &  cinq  ,  quatre  & 
deux ,  cina  &  as ,  terne  &  fonné  Mais  parce  que 
de  ces  neuf  ,  les  fept  premiers  fe  produiient  deux, 
fois-;  cela  iait  que  l'on  con^pte  feize  coups  ,  fui-, 
vant  ce  qui. eft  obfervé  ci-devant. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  cinq ,  ajoutant  dix 
cela  fait  quinze  ,  &  partait  il  y  a  quinze  coups  ; 
fçavoir  ,  trois  &  de^x  ,  <leùx  &  trois  ,  quatre- 
*&  as ,  as  &  quatre ,  cinq  &  as ,  iis  &  cinq  »  cinq 
fie  deux  ,  deux  &cinq  ,  cinq  &  trois  ,  trois  fie 
cinq  ,  cinq  fic  quatre  ,  quatre  fie  cinq  ^  quine  ^ 
cinq  fie  fix  ,  {}xoL  cinq  ,  defquels  il  n'y  a  que 
huit  coups  qui  s'appellent;  qui  font  trois  h  deux  ^. 
quatre  fie  as  ,  cinq  fie  as  ,  cinq  fie  deux  y.cinq  fic 
trois  ,  cina  éi  quatre  «  cinq  fie  fix  ,  fie  qvine. 

Si  VOUS  êtes  découvert  fur  un  quatre  »  ajoutant 
4ix  ,  cela  fait  quatorze  ,  panant  il  y  a  quatorze 
coups;  fçavoir,  double  deux  ,  trois  fie  as ,  as  fie 
trois ,  quatre  fie  as ,  as  fie  quatre^  quatre  fie  deux  « 
deux  fie  quatre ,  quatre  fie  trois ,  trois  fie  quatre^ 
quatre  fie  cinq  »  cinq  6c  quatre  ,  quatre  fie  fix  ^. 
fix  fie  quatre  ,  fie  carme  ,  defquels  il  n*V  a  que 
huit  coups  qui  s'apellent  ^  qui  font  double  deux  ^ 
trois  fie  as  ^  quatre  fie  as ,  quatre  dit  deux  ,  qua- 
tre fie  trob  j  quatre  fie  cinq  ,  quatre  fie  fix  j  6c 
carme. 
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Sî  TOUS  êtes  découTCrt  far  on  trois  ,  ajoâtant 
idbc  ,  cela  faut  treixe  ,  partant  il  y  a  treize 
coups  ;  fçavoir  ,  deux  &  as  ^  as  &  deux  ^ 
trois  &  a»,  as  &  trois  ,  uois  Ôc  deux  »  deux  & 
trois  ,  trois  &  quatre  ,  quatre  &  v ob  ,  uois  & 
'  cinq  ,  cinq  &  trois  ,  trois  &  fix  «  fix  6c  trois  » 
'&  terne,  defquels  il  n'y  a  que  fepc  coups  qui 
s'apelient  ;  fçavoir  ,  deux  &  as  ^  trois  &  as ,  trois 
&  detâc ,  trois  &  qnatre  ,  trois  &  cinq  ,  trcns  & 
ûx,  6c  terne. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  deux  ,  ajoutant 
dix  9  cela  fait  douze  «  partant  il  y^  douze  eoups  ; 
Jçavoir,  bezet  »  deox&  as«  as  &  deux^deox  & 
-trois  ,  trois  Ôc  deux  ,  deux  &  quatre  ,  quatre  6c 
deux  ,  deux  À  cinq ,  cinq  &  deux ,  deux  &  fix  « 
.  fix  &  deux ,  &  double  deux ,  defquels  il  n'y  a  que 
fept  coups  qui  s'apelient ,  qui  font  bezet ,  deux 
&  as  ,  deux  6c  trois  ,  deux  6c  quatre  ,  deux  6c 
'cinq  »  deux  6lû%  ,  6l  double  deux. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  ,  ajoutant  dix  g 
oela  ùàt  onae ,  partant  il  y  a  onze  coups  ;  fçavoir» 
as  6c deux»  deux  6c  as,  as  6c  trois  ,  trois  6c  as; 
as  6c  quatre  ,  quatre  8c  as  »  as  6c  cinq  ,  cinq  6c 
'aa»as6cfix,ùx6cas«6c  bezet  «  defquels  il  n'y 
a  que  fix  coups  qui  s'apelient ,  qui  font  as  6c  deux^ 
as  6c  trois  >  as  &  quatre  «  as  6c  cinq  ,  as  6c  fix  , 
6c  bezet. 

-Rienn'eft  plus  fimple,  plus  aifé  ,  ni  plus  cer- 
tain ,.  que  cette  manière  de  compter. 

Néanmoins  il  eft  néceflaire  d'obferver  que  ces 
deux  régies  n'ont  lieu  ,  qùelorfqu'il  n'y  a  point 
de  paflages fern^  entr%  la  dame  que  l'on  bat, 
&  celle  d'où  l'on  bat  :  car  s'il  y  en  avoir  ,  cela 
Augmenteroh  les  coups  contraires  ,  6c  ces  règles 
«e  fe  trooveroient  plus  véritables» 
.  A  l'égard  de  la  différence  qu'il  y  a  entre  ces 
deux  règles  ,  c'eft  que  dans  la  première  ,  quand  it 
iaut  affcmUer  les  deux  dés  pour  battre ,  plus  vous 
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étesjotfi ,  plus  vous  étês  ea  fureté^ 

Dans  la  féconde  ,  lorfque  vous  êtes  battu  par 
un  ëé  feul ,  plus  vous  êtes  près  ,  plus  tous  êtes  à 
couvert. 

Vo^s  voyez  donc  par  ces  deux  régtes  <,  tous  lés 
coups  par  leiîquels  on  peut  toucher  &  battre  une 
dame  découvf rte  ,  en  quelque  café  qu'elle  foit 
placée.. 

Vous  pouvez ,  fi  vQus  vyMilez  réduire. tous  cts 
coups  ,  à  ceux  qui  s'apellent ,  &  dire  poui-  battue 
une  dame  fur  douze  /  ii  n'y  a  qu'un  coup  qui  eft 
fonné  ,  lequel  quoique  doublet  eft  ici  apellé  fimy- 
ple  ,  parce  qu'il  ne  /e.produit  qu'une Jeulè  fois» 
n'y  ayaot  dans  deux  dez  ,  que  deux  fix  ^  &  ptr 
cônféquent  que  pour  faire  uoe  féconde  fois  fonné  » 
il  faudroit  que  ce  fût  avec  les  deux  mêmes  lix» 

Sur  onze  il  y  a  un  coup  double  ,  parce  qu'il  fe 
peut  produire  différemment  ,  le  dé  qui  a  fait  un . 
fix  ,  pouvant  faire  un  cinq  ,.  6c  cebi  qiû  fait  ua 
fûnq  f  pouvant  faire  un  fix. 

Sur  dix ,  deux  coups  >  dont  Tm  double  &  Taoî 
tre  Ample. 

Sur  neuf ,  deux  coups  doubles. 

Sur  huit  t  trois  coups,  deux  double  &  un  fimi 
pie. 

Sur  fept ,  trois  coups  doubles. 

Sur  frx  y  neuf  coups  ^  dont  fèpt  doubles» 

Sur  cinq ,  huit  coups ,  dont  fept  dmUct. 

Sur  quatre  ^  huit  coups  »  dont  fix  doubles.        « 

Sur  wok  y  fept  coups  »  dont  fix  doubles. 

Sur  deux  ,  fept  coups  ^  dont  cinq  doubles. 

Et  fur  un ,  fu  coups ,  do^c  cinq  doubles. 

Tout  ce  que  defius  ne  vous  aprend  que  deux 
chofes  ,  la  première  qu'il  y  a  trente  fix  coops  ea 
deux  dez  ;  parce  que  au  Triârac  »  tout  coop  dou^ 
ble  efl  fimple ,  &  tout  coup  fimpleau  comraire  eft 
double  ,  par  les  raifons  ci-derant  expliquées. 

La  féconde  vous  montre  la  manière  dé  cotnpter^ 
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pa  pour  mieux  dire  la  nunîere  de  voir  2c  de  liie 
dans  le  Trîôrac ,  même  combiea  il  y  a  de  coups 
pour  &  contre  foi. 

£t  bien  que  cela  femble  peu  de  chofe  »  c*eft 
pourtant  le  leut  fondement  fur  lequel  tout  le  jeu 
du.Triârac  a  été  compofé  «  &  ce  n'aû  que  par- là 
que  rpn  aprend  comment  il  faut  jouer  «  placer 
fes.  dames ,  &  conduire  Ton  jeu  :  c'eft  par- là  que 
Ion  fçait  le  moyen  de  prendre  fon  coin ,  c'eft  par- 
'là  qje  Ton  voit  ii  Ton  doit  continuer  fon  jeu ,  ou 
lever ,  ôc  comme  l'on  dit ,  s'en  aller  :  en6o  c*eft 
par  là  que  Ton  voit  ce  que  Ton  doit  craindre  ou 
efpérer ,  &  dans  tout  le  cours  du  jeu ,  on  connoic 
aifément  lequel  des  deux  louenrs  a  l'avantage* 


C  H  A  P  I  T  RE    X  Y. 

Contenant  le  Tarifée  la  valeur  des  coups» 

JE  vous  ai  marqué  ci-devant  ce  que  produî* 
foient  toutes  les  rencontres  de  ce  Jeu ,  à  mefure 
que  je  vous  en  ai  expliqué  le  cours  ;  mais  commp 
cela  fe  trouve  difperfé  dans  pluQéurs  Chapitres  » 
y  ai  crû  que  je  de  vois ,  pour  votre  utilité ,  ramaffer 
le  tout  dans  un  feoi  Chapitré. 
*  Le  Jan  de  trois  coups  Taut  quatre  points  «  4  p« 
Le  Jan  de  deux  tables  vaut  par  ûmple*  '  4 
Par  doublet.  •  •  •  ^ 

Le  contre  Jan  de  deux  tables  vaut  par  fimple.  4 
Par  doublet.  •  .  •  6 

Le  Jeu  de  mezeas  vaut  par  Ample.  4 

Par  doubfet.  •  .  ^ 

Le  contre  Jan  de  mezeas  vaut  par  fimple.        4 
Par  doublet.  .  •  •  $ 

Le  petit  Jan  fait  par  un  moyen  ûmple  vaut       4 
Par  deux  moyens.  •  .8 

J'ar  trois  moyens.'         -    •  .*  l% 

D4 
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Par  doublet,  par  un  moyen»  •  S 

Par  double  doublet^  autrement  deux  moyens^  i% 
Le  grand  Jan  fait  par  un  moyen  (impie  vaut*  4 
Par  deux  moyens.  •  •  9 

Par  trois  moyens*  •  *  1% 

Par  doublet ,  par  un  moyen*  •  6 

Par  double   doublet  ^   autrement  par   deux 

moyens.  .  .  .i% 

Chaque  dame  battue  dans  la  table  du  petit  Jan  9 

vaut  par  un  moyen  (Impie*  *  4 

Par  deux»  •  ♦    .  8 

Par  trois.  •  •  12 

Par  doublet.  •  •  6 

Par  double  doublet.  •  7  12 

Chaque  dame  battue  dans  la  table  du  grand 

Jan«  vaut  par  moyen  fimple*  •  2 

Par  deux*         *        *  •  4 

Par  troîs^  •  •  6 

Par  doublet*  S  ;  4 

Par  double  doublet.  :  •  S 

.  Le  coin  battu  par  un  moyen  fimple  Taut*         4 
Par  doublet*  •  •  6 

Le.  Jan  de  retour  fait  par  un  moyen  (impie  9 

vaut*  *  •  •  4 

Par  deux*  ,  •  •  8 

Par  trois.  ;  ;  •  ift 

Pardoubleti  ;     '  ;  6 

Par  double  doublet*  ;  ;  i% 

Celui  qui  a  Ton  Jan  ou  plain  petit ,  grand  ou 

de  retour ,  gagne  tant  qu'il  le  conferve  ^  pour  cha- 

^  que  coup  qu'il  joue  par  fimple*  •  4 

Pour  un  doublet*  *  •  6 

Pour  chaque  dame  qui  ne  peut  être  jouée  ,  on 

perd.     ,  .  ,  ..  % 

£t  il  n'importe  que  le  nombre  amené  foit  fim* 

pie  ou  doublet ,  mais  l'on  eft  obligé  de  jouer  le 

plus  gros  nombre  quand  on  le  peut. 
Celui  qui  a  levé  le  premier  au  Jaa  de  retour 
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le  par  fimple.  .  •  4 

ir  doublet.  ;  •  6 


CHAPITREXVL 
^       Dt  la  conduite  qu*Qn  doit  uùr  en  ce  Jeu* 

A  Pris  voBs  avoir  montré  le  conr$  de  cet  ad- 
mirabie  Jeu  ,  comna*  il  doit  être  accompagné 
d*ime  grande  conduite,. il  eft  néceflaire  de  yoni 
dire  les  principales  maximes  qui  peuvent  y  fervir. 

Û  faut  pour  jouer  à  ce  jeu  ,  une  grande  prefenc€ 
d'efprit ,  beaucoup  de  modératîoB  »  &  point  d'em* 
|K>nement. 

Quand  yons  jouerez  avec  des  incoi|nus ,  prenex 
bien  garde  que  les  dés  foient  bons  &  (|uarrés  ,  & 
qu'on  ne  vous  en  gtifle  des  (aux. 

Si  d'abord  vous  £aûtes  petit  jeu  ,  tâchez  de  fiure 
pedt  lan  ,  fi  vous  amenez  du  gros  «  paffez  an 
grand  Jan. 

il  ÉMit ,  ^îs  qu'on  a  jette  le  dé ,  examiner  fi  1*011 
gagne  quelque  chofe»  ou  fi  Ton  perd ,  &  marquer 
foo  gain. 

Celui-là  ne  jouera  jamais  bien ,  qui  ne  confidere 
point  Teflence  du  Jeu  avant  que  de  cafer  ,  s'il  eft 
preffé  ou  non  ,  s'il  eft  en  Bredouille  ou  non ,  sll  a 
ôlufieurs  ou  peu  de  points  marqués ,  s'il  eft  maître 
ae  finir  la  partie  ou  non. 

11  ne  faut  point  affeôer  Te  petit  Jan ,  quand  d'a«' 
bord  on  ne  fait  point  d'as  6c  de  deux  ;  on  connoit 
après  deux  ou  trois  coups  fi  le  dé  en  dit  »  &  c'eft 
vetiller  que  de^s'y  amufer  trop  tong-teois ,  à  moins 
que  fon  adverfaire  ne  s'y  foit  arrêté  auffi. 
^  Le  Jan  de  deux  tables  ne  dort  pareillement 
point  être  forcé  ni  recherché ,  il  y  faut  néanmoins 
prendre  garde ,  &  à  fon  contraire ,  de  même  qu'aur 
lans  de  mezeas  &  comre- Jans  de  mezeas. 
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Quand  d'un  petit  Jan  vous  aurez  g^é  me  paN 
tie  dauble  ou  ûmpU  »  levez  &  vous  en  allez  avec 
la  prérogative  du  dé  qui  vous  refte ,  de  peur  qu'en 
tenant  vous  ne  (oyez  obligé  de  pafler  une  de  v«t 
dames  dans  le  petit  Jan  de  votre  adverfaire  ;  car 
cela  efi  capal)Ie4e  vous  faîre^er dre  le^toâr  ;  c*êft« 
à- dire ,  la  partie  en^ere  de  Triârac ,  ou  du  moins 
une  grande  qijàmité  de  points  &  de  trous ,  ou* 
ne  que  cela  vous  ote  one  dame^our  fair«' votre 
srand  Jan  :  c'eft  là  principalenfient  oh  doit  être 
U  conduite  d'un  bon  Joueur ,  de  tenir  &  s'en  al^ 
kr  à  propos  ;  il  faut  fe  déterminer  félon  la  fitua- 
tion  de  votre  jeu  ,  &  la  difpoîition  de  celui  de 
votre  adverfaire  j  s'il  &'éioic  amûfé  à  fon  petrt  Taft^ 
auili  bien  que  Vous ,  que  Ton  jeu  fut  encore  bien 
fécule  ,  &  que  vousprifliez  votre  coin  de  repos  ^ 
vous  feriez  fort  bien  de  tenir ,  parce  que  du  débri» 
de  votre  petit  Jan ,  vous  auriez  bien- tôt  fait  votre 
,  grand  Jan* 

Si  votre  adverfaire  s^eft  arrêté  à  fon  petit  hn  i, 
&  que  vous  ne  vous  y  foyez  pas  amùfé ,  avancez» 
le  plus  que  vous  pourrez  pour  le  battre  >  &  ga- 
gner les  points  d'un  trou  fimple  ou  double  ,  di» 
moins  pour  empêcher  qu'il  ne  gagne  la  parties 
Bredouille.  ^ 

Si  ion  petit  San  étant  fait ,  vous  aviez  votre 
coin  &  quelques  datnes  dans  votre  féconde  table^ 
H  ne  foudf  oit  pas  cafer ,  mais  étendre  vos  dame$ 
feules  p  parce  que  vous  auriez  de  cette  façon  plu^ 
de  coupa  pour  battre  fcnt  coin  que  par  doublet. 

Sr  fon  ieu  eft  fort  avancé ,  &  qu'il  ne  lui  maii<« 
que  plus  que  quatre  peints  pour  g^ner  le  trou> 
^bezde  lui  fermer  les  paflages  »  afin  que  s'il  fait 
un  g^and  coup ,  il  ne  puinGTe  paiïer  dans  votre  petit 
lan»  &  qui!  (bit  obligé  de  rompre  r  û  au  con^ 
traire  il  lui  manque  huit  points  ,  laifliez  lui  le  pai!^ 
£ige  fur  vous. 

Les  bons  Joueurs  nes^u-rêtent  guère  au  petit  J^ 
Ifii  aTeft  ea  e&t  qu'une  Tetillc^ 
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Si  Toss  fie  TOUS  êter-pas  amafé  au  pérît  Jan  , 
M  qoc  vous  l'ayez  rompu ,  arancer  le  plus  que 
TOUS  pourrez  Totre  grand  Jan  ,  faîrant  toujours 
des  caiesi  éo  demies  cafés  ,  fek>a  néanmoins  la 
dtfpoiition  du  jeu  de  votre  adverfaine,  &  lefi 
points  qu'il  aura  marqués  ;  s'il  avoir ,  par  exemple, 
ûx  ou  huit  points ,  &  que  fou  jeu  fe  prédit  «  il  né 
laudroic  pas  riiquer ,  &  vous  tenir  découvert  ; 
pasce  que  s'il  venoit  à  vous  battre  &  gagner  l€ 
trou  ,  il  s*en  iroit  «  &  par*  là  vois  feriez  fiiwré  de 
de  toutes  vos  efpérances. 

Si  voue  adverfaire  jouant  le  premier,  fait  on 
gros  coup  &  le  joue  tout  d'une  dame,  il  ne  ^ut 
pas  (aire  comme  lui  &  vous  expofer  à  être  battu  ; 
car  il  n'y  a  que  les  dames  éloignées  qu'on  peut 
la^r  qne!que*tems  découvertes* 
.  CeltM  qui  d'abord  &tt  des  cafés  avancées ,  tient 
fon  adverfaire  çn  refpeâ;  mais  il  eft  eapofé  à  ne 
pas  fi-tôt  prendre  fon  coin. 
.  Il  fiint  tou|dùfs  être  attend  à  fen  jeu  pouf 
biep  caier  j  &  se  pas  oublier  à  marquer  ce  que 
Fon  gagpe  ;  Ton  doit  auffi  avoir  l'œil  fur  le  jeu  de 
Ion  adverfaire  ,  remarquer  fes  manières  &  les 
fautes  qu'il  fait  pour  en  faire  fon  profit  :  s'il  eft 
timide  éc  malheureux ,  il  faut  avancer  &  bazarder^ 
fi  au  contraire  il  eft  Inrdi  ,  &  qu'il  ait  le  dé  heu* 
seua ,  il  ne  faut  rien  rtfquer  &  fe  tenir  couvert 
autant  qu'il  fera  poffl>le. 

t  L'en  doit  faire  les  cales  feptieme  &  dixième  pré^ 
férablement  à  d'autres  ,  elles  font  apellées  les  ca^ 
les  du  diable  ,  parce  qu'dles  font  plus  difficiles  à 
faire  ^  h  caofa  qu'elles  fe  trouvent  dans  une  cef^ 
tainedfikmcede  lapyeov  tas  des  dames  qtiileor 
tielesfix-  - 

*  11  y  a  de  la  faïence  &  tnêmc  un  grand  avan« 
tage  à  faire  toujours  les  cafés  les  plus  éloignées', 
quand  par  la  dîfpofitien  de  fon  jeu  on  en  a  hr 

-mil-'       -    -  * " 
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Il  faut  fur- tout  dans  tout  le  coors^  do  Jeu; 
iTattacher  à  reoiarquer  Us  coups  qui  font  les  pliu^ 
contraires  à  votre  adverfaire ,  &  vous  découvrir 
fur  Tes  nombres  ,  afin  que  s'il  les  Eût  »  il  voua 
donne  des  points  par  Jan  qui  ne  peut» 

Si  fon  grand  Jan  étoit  (ak  avant  le  vitr«^  & 
que  fon  jeu  fût  hien  prefle  »  il  faudroit  voir  quel 
nombre  il  ne  pourront  jouer  fans  compse  ;  comme 
fanne»  quine ^  fix  &  cinq»  fix  £f  quatre ^  ou  au* 
tre  nombre ,  &  ôter  les  Marnes  que  vous  aut iea 
fur  les  flechei  où  ces  nombres  battent  »  afin  que 
faifant  un  de  ces  nombres  ,  il  f&t  obligé  de  rompre 
&  pafTer  dans  votre  petit  Jan* 

Quand  U  jeu  de  votre  adverfaire  eft  maltais ^ 
&  qu'il  a  (îuit  ou  dix  points  »  il  ne  faut  jamais  laif^^ 
fer  une  dame  découverte  qui  puifie  être  battue  t 
car  s'il  la  frape  &  qu^il  gagne  le  trou,  il  kve  6c 
s'en  va. 

Si  fon  jeu  étant  auffi  mauvais  ,  vous  lui  doK- 
nez  aflez  de  poâms  pour  acbever  le  trou^  &  qu'il 
veuille  faire  i'£cole,  dites» lui  de  marquer,  a&i 
par  ce  moyen  de  l'emplcher  de  pouvoir  s'en  ail- 
ler; ù.  cependant  vous  aviez  des  point»  &  que 
rEcole  qu'il  feroit  pût  vou»  achever  le  tro«,  i^ 
ne  faudra  rien  dire  ,  mais  marquer  votre  trou  , 
parce  ijue  de  cette  manière  vous  itériez  toujours 
à  votre  adverfaire  k  moyen  de  s'en  aller ,  puiique 
vous  lui  effaceriez  tous  les  points  qu'il  auioit*. 

Pour  ne  pas  oublier  à  marquer  tous  \»s  points 
ou  trous  que  vous  gagnerez  psnr  votre  Jan  que 
vous  ferez ,  pu  que  vous  conierverez ,  ou  fur  les 
dames  que  votre  adverfaire  aura  découveftes  » 
&i  que  vous  battrez  par  paiTages  ouverts  ,  ou  btea 
même  par  le  coin  de  votre  adverfaire  ^  <[ue  vous 
battrea  pareillemenr  ^  il  faut  tâcher  de  vous  met- 
tre dans  la  tête  le  tarif  de  tous  les  coups  de  ce  )eu  j 
comme  un  Financier  s,'y  ooetcelui  des  Qonii^ies> 
«fin  de  ne  fe  point  tromper  dans  U  valeoc  dee 
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^p&et;  &  il  feroiè  bon  dâiu  les  comineBcetiiess 
àt  r«Totr  toujours  deraat  foi. 
.  Qoaad  on  dit  le  coîa  au  Tiiârac ,  en  entend 
toujours  parler  da  coin  de  repos,  qui  eft  U  os* 
sieme  café. 

11  ne  £iut  jamais*  preffer  (on  jeu  ,  de  crainte 
qu'étant  avancé  »  on^ne  foie  accablé  par  des  gros 
coups  y  cpii  très  (boTent  fe  fuivent. 

Quand  on  gagne  le  trou  fimple  on  double  ^  il 
£itti  examiner  û  l'on,  doit  tenir  on  s*en  aller  ;  & 
foor  le  connoitre  ,  il  £iut  £ûre  comparaiibn  de 
Ion  jeu  avec  celui  de  Ton  Adveriaire  »  Yoir  le- 
quel eft  mieux  difpofé  &  plus  avancé  »  lequel 
a  plus  de  bois  à  bas  &  plus  de  cafés  laites  «  fi 
le  vôtre  eft  en  meilleur  état ,  vous  devc^a  tenir  , 
c'eft  à  dire  «  marquer  les  points  qui^urront  vous 
être  reflés ,  &  jouer  les  nombres  que  vous  aves 
amenex,  mais  û  ces  deux  jeux  étoieot  égaux  ,  8l 
que  vous  donnaffiez  pluûeurs  points  ,  il  tjuit  vous 
.  en  aller  avec  l'avanuge  du  dé  qui  vous  refte» 
•  Si  lorfqu'îi  y  aura  de  Fé^té  ,  vous  avies 
beaucoup  de  points  de  refte  ,  &  que  vous  ne 
doonaiSez  rien  ,  vous  pourriez  tenir  à  caufe  des 
|K)ints  réftés. 

Le  grand  Jan  demande  beaucoup  plus  de  con* 
duite  que  le  petit  Jean ,  il  faut  lon({u'on  le  fait  ^ 
bien  examiner  la  difpofition  de  (on  jeu ,  combiea 
il  manque  de  trous  pour  gagner  le  t<Hir  ,  voir  fi 
Ton  a  beaucoup  ou  peu  de  points  de  refte  «  jcom- 
bien  ou  peut  encore  jouer  de  coups  (ans  rompre  ^  . 
sll  eft  avantageux  de  s'en  faire  donner  ou  lû  ne 
.  s*en  point  (aire  donner  ;  la  pratique  du  jeu  apiend 
cela  mieux  que  toute  inftruâion  verbale* 

Cependant,  je  vous  dirai  que  û  votre  Advec- 
Cure  étoit  fort  avancé,  qu'il  (ut  prêt  de  rompre 
fon  Jan ,  &  que  vous  au  contraire  ,  vous  euffiea 
encore  deux  dames  ou  même  une  feule  <bns  vo^ 
tre  petit  Jan  ^  ^ors  il  eft  à  ff opos  de  vous  ca 
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{aire  donner;  c*efi-4-dire  «  de  tenir  ces  dames  00 

une  découverte  dans  les  cafés  de  quine  ou^  de^ 

carme ,  afin  que  votre  Adverfatre  faUant  un  grot 

nombre  ^41  batte  ces  dames«contre  lui  »  tous  le» 

paiïages  étant  fermés ,  paifque  votre  plai»  feroîa 

fait. 

Mais  fi  vo^re  Adverfaire  n'avoii  pasencore  fc»» 
grand  Jan ,  &  qu*il  ne  fallut  plus  qu'une  demiecafe 
ou  même  une  café  ;  qu'il  eftt  du  bois  abattu  & 
difpofé  pour  couvrir  fa  demie  café  ,  ou  faire  fsà 
café  i  que  vous  euffiez  votre  JFan  ,  lequel  feroit 
déjà  avancé  ,  alors  s'il  ne  vous  manquoit  que  qua*^ 
tre  |>oints  y  il  ne  iaudroit  pas  vous  en  faire  don- 
ner*,  parce  que  vcHre  Adversaire  v-ous  en  donnant^ 
6c  achevant  votre  trou  de  fa  perte  *  yous  ne  pour- 
riez plus  vous  en  aller ,  Se  vous  v<his.  feriez  enfi^ 
1er  ^néanmoins  s'il  ne  vous  falloitplus  qu'uto  trou  ^ 
îl^n'yauroit  plus  de  rifque  pour  vous^  au  con^ 
traire  vous  joueriez  mal  fi  vous  ne  tâchiez  pas  d^e» 
recevoir. 

Les  bons  Joueurs  ne  manquent  pas  de  remar^ 
que  les  nombres  que^  le  dé  amené  plus  louvent  ^ 
&  tâchent  toujours  d'avoir  ces  ^nombres  y  fott 
pour  cafer  ou  battre  le  coin ,  &  fur-tout  quandii^ 
faut  fierraer  fon  jan. 

t  Mais  une  règle  Générale  eft«  qu'il  lauttoujeurr 
avoir ,  s'il  eft  poffible  $  des  fix  pour  cafer  :  car  le» 
grands  coups  fur  la  fti ,  perdent  entièrement  wt 
jeu ,  quand  on  n'a  point  de  fix«=  &  condnifeni  à 
l'enfilade. 

Quand  on  n'apas  fimccin  de  repos ,  il  faut  avoir 
les  coins  de  fànne  6l  de  quine ,  apeUés  les  com% 
boufgeois  garnis,  fur-tout  quand  celui  conifequ* 
l^n  joue  a  le  flen;maishors  de  ce  cas  il  vaut  mieux 
tenir  la  cafc  de  quine  vuide  ;  parce<iu'étant  pleine^» 
^le  prefTe  le  jeu  &  ôte  les  fix. 

Pour  battre  le  coin ,  il  fiaut  avoir  égard  aux  de»»/ 
^^ik  feat  plats  fur  cia^  &  deux  |.  oa  prendra  les» 
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taAs  fept  &  dix,  sjls  le  font  fur  qaatre.Sl  t*oisi 
on.Àra  les  huit  &  neuf  plutôt  que  d'autres* 

On  apelle  enfilade ,  lorfque  le  malhear  root 
pottrAiit ,  tellement  que  vous  ne  pouvez  pas  £iire 
▼otre  platn  ,  fie  que  vous  faîtes  des  coups  contrai-^ 
res  en  û  grande  quantité  que  vous  êtes  obligé  de 
mittre  vos^d^net  l'une  for  l'autre  fans^  pouvoir 
cafer  ,  en  telle  forte  que  votre  Adverfaire  qui  a  le 
nr^t  en  poupe ,  ayant  £nt  (en  grand  jan ,  le  coa* 
(erve  &  paffe  (es  ikmes  par  les  paflages  qui  fe  trot^ 
vent  dans  voue  grand- jan ,  &  les  place  dans  votre 
petit  jan. 

Lorfque  cela  arrive ,  s'il  rcfm  refte  encore  une 
on  deux  cafés  k  faire ,  &  qu'il  ottnqoe  à  votre  Ad» 
▼ei-Aûre  Jbeaucoup  de  trous  pour  gagner  le  tonr ,  iî 
faut  rifqner  des  demi  cafés  pour  lui  fernier  les  pa& 
fages^  &  tâcher  de  Tobliger  de  rompre  fon  lan» 
par  ce  moyen  vous  retirer  ,  s'il  eft  poffible  da 
aaufrage. 

Je  &  s'il  lui  manque  encore  beaucoup  de  troos^ 
car  s'il  ne  lui  en  £iUoit  qu'un  ou  deux ,  il  ne  &u« 
droit  rien  découvrir  «  autrenMntceferoit  kii  dott» 
ner  à  gagner  plus  fodlement^ 

Lorfque  votre  jeu  eft  tellement  reculé ,  que  w>» 
tre  Adverfaire  a  fait  fon  grand  }an  ,  avant  même 
que  vous  ayez  pris  votre  coin ,  comme  à  chaque 
coupqult  joue  il  gagne  deë  poînu  par  fon  plain  ^ÔL 
par  votre  coin  qu'il  bat ,  il  £iut  pour  Ini  6ter  cette 
fburce  de  points  prendre  votre  coin ,  quand  vou» 
devriez  vous  découvrir. 

L'enfilade  arrive  encore  xpAé  on  z  tenu  mat-! 
ik  propos  un  grand*)an ,  dans  l'elpéraoce  de  rece» 
voir  des  points  qu'on  n'a  point  reçus  ,  oo  bîea 
même  lorC[|u*on  n'a.  pas  pu  s'en  aller ,  &  qn'enfift 
on  a  été  oÙigé  de  rompre  fon  plain  ;  enferte  que 
celui  contre  qui  l'cm  joue»  uouve  des  paffsgee 
cov^rts;»  éc  conferve  le  fien- 

Si  éont^eflé  par  qnelifie  gios  coqp  >  vouf 
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trouvietnnpaflagedansle  jeu  d«  votre  Adrerfaî* 
re  »  paflex«7  une  damé  ,  ^fin  de  vous  conferver  en-r 
core  quelques  coups  à  iouer  fam$  rompre* 
'  Pour  conferver  fon  grand  jan  phis  long-tems^ 
il  faut  pafFer  fes  dames  autant  ooe  Ton  peut  fur  la 
première  café  de  la  féconde  taUe ,  pour  s'ôter  les 
Sx  à  jouer  ;  cela  vous  épargne  une  <»mè ,  &  vous 
ne  perdez  que  deux  points. 

Quand  on  tft  obligé  de  rompre  fotv  grand-jait 
par  cinq  &  quatre,  ou  quatre  fit  trois,  U  vaut  mieux 
^couvrir  deux  dames,  au  hazard  d'y  perdre  quel- 
ques points^que  de  donner  fi-tôt  paflageàl*Adver» 
verfaîre ,  parce  qu'ayant  le  paffage  ouvert ,  il  cour 
fèrveroit  plus  long-tems  fon  plain. 

Après  les  grands  jans  rompus ,  l'on  pafle  au  jan 
de^retour. 

Beaucoup  de  bons  Joueurs  n'en  font  point  »  par« 
ce  que  comme  ils  fçavent  le  danger  qu'il  y  a  de  te-^ 
nir  mal  à  propos  un  grand- jan ,  ils  s'en  vont  &  ne 
viennent  jamais  à  cette  extrémité  »  néanmoins  oa 

Î'  eft  quelquefois  forcé ,  fur-tout  qu^d  un  des 
6ueurs  a  été  enfilé. 

Dans  le  jan  de  retour ,  Ton  tient  toute  une  au-» 
treconduîte  qu^au  grand  6c  petit- jan  ;  car  au  lieu 
qu'en  faifant  ceux-£  f  on  fe  couvre  &  fait  des  ca  ^ 
les  tant  que  l'on  peut;  en  celui-ci  au  contraire» 
comme  Ton  ne  craint  plus  d'être  battu ,  l'on  tou- 
che fes  dames  toutes  découvertes  ;  t'eft-à'dire  ^ 
que  Ton  ne  fait  d'abord  que  des  demi  cafés. 

Il  y  a  néanmoins  en  ce  jan  de  retour,  un  grand 
écueil  qui  eft  très-dangereux ,  c'eft  lorfque  vous 
n'avez  pas  pu  quitter  votre  ccttii  de  repos»  dont  les  - 
clames  ne  peuvent  (ortir  que  tontes  deux  à  la  fois  ; 
alors  û  votre  jeu  eft  preffé  «  votis  êtes  contraint  dû 
pàffer  vos 'dames ,  6c  enfin  il  arrive  fou^eât  que 
vous  ne  pouvez  plus  faire  votre  plain r 

Pour  éviter  ce  danger,  il  fout  d*abord  mérta- 
ger  voue  jeu ,  ne,  pas.  co^vûr.les  dafues  les  plus 
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iloîgiiées^  ne  pas  perdre  les  occafions  de  pafler. 
vos  dames  ,  &  ne  pas  vous  obAioer  mal-à-propos 
a  empêcher  votre  Âdverfaire  de  paiTer»  &  û-tôt 
^u'il  n'a  plus  que  deux  cafés  dans  fon  grand- jan  , 
fortîr  votre  coin  ,  quand  il  en  auroit  encore  trois  » 
Il  faudroit  le  fortir  u  la  difpofition  de  votre  jeu  le 
demandoit ,  car  c*eft  félon  votre  jeu  &  celui  de 
votre  Adverfaire  qu'il  faut  fe  i égler. 

Il  y  a  une  fi  grande  diveriué  de  manières  de 
jouer  ,  qu'il  n'eft  pas  poffible  de  donner  des  avis 
fur  tous  les  coups  ,  la  difpofition  du  )eu  doit  être 
principalement  cônfidérée ,  il  faut  éviter  les  coups 
que  l'expérience  nous  a  fait  connoltre  être  dan- 
gereux, fuivre  l'exemple  des  liabiles  Joueurs  «  fit 
dans  les  grands  embarras  fe  confier  en  la  for^ 
tune, 

.  II  faut  jouer  autant  qu'il  fera  poŒble  fuivant  les 
règles  -,  la  plus  générale  de  ce  jeu ,  eft  qu'il  faut 
au  commencement  y  avancer  fon  jeu  le  plus  que 
l'on  peut  ;  la  raifon  en  eft  ,  qu'il  faut  tâcher  de 
prendre  fon  cob  le  premier ,  parce  qu'il  eft  plus 
tacile  de  le  prendre ,  quand  les  deux  coins  font 
vuides  >  puifqu'on  le  peut  prendre,  non-feulement 
fur  foi ,  mais  encore  par  le  nombre  que  vous  don- 
ne celui  de  votre  homme ,  comme  il  eft  expliqué 
au  Chapitre  du  coin  de  repos. 

Celui  qtti  a  fon  coin  le  premier ,  fe  trouvant 
Ibrt  avancé  ^  frape^  ôc  toujours  plus  aifécnent  dans 
.  le  Jeu  de  l'autre ,  qui  le  voyant  plus. près  de  lui , 
fe  ferre  ôc  contraint  fon  jeu  pour  le  mettre  à  cou- 
vert ,  ce  qui  eft  un  très*grand  defavantage  ;  car 
il  eft  encore  des  règles  ^  qu'il  ne  faut  pas  ferrej: 
fon  jeu. 

Il  .faut  fur«tout  fça  voir  mettre  une  dame  dedans 
i,  propos ,  quand  l'Adverfaire  n'a  pas  des  points  ^ 
Çc  qu'il  p'en  peut  pas  gagner  aiTez  pour  un  trou» 

Il  eft  de  la  prudence  du  Joueur,. de  voir  la, 
.conféquence  qu'il  y  a  d'être  couvert ,  quand  par-;:. 
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ticuliérement  il  s'agit  d'une  Partie  ;&  davantage; 
quand  il  eu  quefiion  de  deux  par  une  bredpuilTe  ^ 
éi  bien  plus  encore ,  quand  il  y  va  du  tout  ou  d'u- 
ne enfilade  ;  c'eft  à  quoi  Voà  doit  avoir  ^ne  apli- 
cation  principale,  pendant  tout  le  cours  du  jeu, 

Krce  que  c'eû  ordinairement  par  les  enfilades  que 
n  pcfd  ou  que  l'on  gagne. 

Sur  la  fin  du  Jeu  ,  il  ne  fe  fapt  pas  avancer  que 
le  moins  que  Ton  pourra,  6c  fi  les  dez  faiibienc  ce 
que  l'on  pourroit  fouhaiter ,  il  (eroit  à  defirer  qu'ils 
amenaflent  du  gros  au  commencement  &  du  pe«  . 
tît  à  la  fin  9  pour  continuer  long-tems ,  &  éviter  les 
enfilades. 

L'on  doit  nianmoiiM  donner  quelque  chofe  au 
hazard  ^  puifque  le  fuccès  du  Jeu  arrive  ^  partie 
par  la  fcience  ^  &  partie  par  le/Tort. 

La  fcience  des  nombres  fèroit  d'une  grande 
utilité  ,  mais  l'on  n'en  peut  rien  dire  de  précis  i 
finon  qiM  ce  qui  arrive  pkis  fou  vent  en  deux 
deZ)  c'eft  le  nombre  de  fept^l  y  en  epluGeurs 
faifoni  »  il  vient  en  fix  façons ,  &  tous  les  autrei 
coups ae  viennent  qu'en  ime,  deux»  trois  qua^ 
tre  ou  cinq  façons  :  amb^zas  ou  bezet,  double' 
deux  ou  binet ,  ternes ,  carmes  »  quines  &  fonnet  ^ 
ne  viennent  qu'en  une  manière  ;  trois  &  onze , 
viennent  en  deux  ;  quatre  &  dix ,  viennent  ei» 
trois  ;  tiûq  &  neuf ,  viennent  en  qtatfe  ;  ftx  6c 
huit ,  viennent  en  cinq  ;  &  fept ,  viennent  en 
fix  tout  feuK 

Outre  cette  raifon  qui  efi  iènfible  ,  il  y  ett  e 
une  inconnue  ;  qui  eft  que  ce  qui  e&  le  milieu  , 
vient  d'ocdinaire  le  plutdt  :  cette  démtHifh'atioi»' 
eu  trop  abftraite  pour  l'expliquer  ici. 

On  remarquera  feulement  que  fept  eft  le  milieu 
de  deux  dez,  &  bien  qu'il  /emble  que ^  deux  ne 
pouvant  faire  que  douze  «  le  nombre  de  fix  eu 
foit  le  milliea  »  cela  n'eÀ  pas*  néanmoins  vert- 
nWc.  w 
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Il  efrbîén  vrai  que  fix  eft  la  moitié  de  douze  , 
mais  il  7  a  de  la  différence  encre  la  moitié  3l  le  miw 
lieu ,  &  ipuis  fixn'ed  le  milieu  de  douze ,  que  lorf- 
-que  Ton  commence  à  compter  par  un:  mais  au 
Tri^rac ,  où  Ton  ne  peut  jarpais  (aire  un  point  tout 
feul ,  fept  eft  le  milieu ,  fe  trouvant  entre  dm); 
nombres  d'une  part  »  &  cinq  nombres  de  Tautre. 
Il  y  a  encore  une  autre  démonftration  ,  prenez  le 

Î>1us  haut  d'un  dé ,  et  fera  un  (ix  «  &  puis  prenez 
e  plus  bas  de  l'autre ,  ce  fera  un  as ,  dont  fept  eft 
le  mitieci* 

Audi  chaque  dé  étant  compofé  de  fut  faces  ^ 
fçavoir,de  quatre ,  qui  font  les  quatre  côtés  ,  &  dé 
k  face  de  defliis ,  6c' de  celle  de  deflbus  ;  &  étant 
coitipofé  de  forte ,  que  le  deflus  &  Je  deffous  font 
toujours  fept.  On  voit  bien  que  le  fept  eft  le  milieil 
de  deinc  dez ,  où  l'on  ne  compte  que  le  defTus  ^ 
puifque quatorze  eft  le  total  du  deflus  &C  du  deflbns 
dedeu^^.deZfC'eftpdnr  cela  que  douze  6c  deux 
qui  font  quatorze  «  ne  font  également  Tun  8c  Tao-. 
tte  qu'une  foîi  dans  le  dé  «  comme  onze  &  trois  ^ 

3ui  font  quatorze ,  n'y  font  que  deux  fois ,  &  iit 
t  t{uatre  qui  font  auffi  quatorze ,  n'y  fontque  trob 
fois ,  de  même  du  refte  ;  il  n'y  a  que  fept  qui  fe 
fait  par  fix  façons. 

l     M     ,.  '  '  ■   f      J'. 

CHAPITRE    XVIL 

Des  Privilèges  &  des^Ufages  de  ce  JetU 

IL  y  a  dans  ce  Jeu  fix  privilèges  qu'il  faut  metr 
tre  à  profit. 

L'un  eft  de  lever  quand  on  a  gagné  de  fon  dé  i 
le  trou  ûmple  ou  double* 

L'autre  (eft  que  celui  qui  levé  &  s'en  vm ,  con-. 
ferye  Iç  4é  pour  recommencer. 
Le  troifiéme  de  prendjre.fon  coinjiar  piûiliuir% 
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ce  ;  c*eft-4-d!re ,  quand  par  les  nombres  amenés  î 
onpourroîc  prendre  celui  de  l'Adrerlaire  qui  ^ 

yuide. 

le  quatrième  j  de  rompra  les  dez  à  l'Adver- 
faire ,  quand  il  n'y  a  point  eu  de  convention  con^ 
traire. 

Le  cinquième ,  de  changer  de  dezo 
Le  iixieme  ,  de  lever  au  jan  de  retour  ,  le  fix 
fur  le  cinq  ,  le  cinq  fur  le  quatre ,  le  quatre  fur  le 
trois  >  &c. 

/Quant  aux  ufages  de  ce  Jeu ,  Ton  y  a  intrdduîr 
«des  petits  quolibets  pour  détourner  une  attemion 
fombre  :  car  bien  que  ce  Jeu  demande  de/ap]ica« 
tion  ,  il  feroit  ennuyeux  de  le  jouer  lentement  «  il 
faut  an  contraire  que  tout  foit  iûr,  &  impromptu. 
C'efl  pour  cela  qu'afin  d'égayer  les  Joueurs  »  Tom 
a  introduit  des  mots  pour  rire  fur  tous  les  coups  ; 
je  vous  ai  déjà  ditau  Chapitre  troifieme ,  ceux  qui 
fe  difent  (ur  chaque  doublet  ;  voici  ceux  que  l'on 
dit  fur  les  autres  coups* 

Quand  cek^qui  fait. fou  p^  fann  comEmetité 
fiarles  plus  éloignées,  ou  que  éiifrnt  fon  grand 
]an  y  il  a  preffé  fon  Jeu ,  faifant  quelques  cafés  trop 
f>roches ,  on  lui  dit  ^  vous  bridez  votre  cheval  pair 
la  queue» 

di  par  plufieurs  coups  Semblables,  il  a  été  obligé 
dé  mettre  grand  nombre  de  dames  (ur  une  mêmd 
flèche  9  on  dit  voilà  un  bidet  bien  chargé* . 

Lorfquel'oo  a  plufieurs  dames  découvertes ,  6c 
que  rÂdverfaire  £iit  un  gros  coup  fans  rien  battre; 
en  dit  en  raillant ,  marquez  tout. 
•  Si  rAdverfaire  ayant  plufieurs  dames  décou^ 
vertes^  ne  peut  en  couvrir  aucune  du  coup  qu'tt 
ainene«on  dit  tout  de  même  en  raillant ,  couvres 
tout. 

Quand  TAdverfatre  fait  un  coup  qui  tombe  fur 
une  flèche  vuide,  entre-deux  dames  découvert^ 
•n  dit ,  N^argotla  fendue*  "^ 
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Lorfqir'il  y  a  trois  cafés  réparées  par  des  flèches 
^ides ,  on  dît ,  voilà  on  râteau  »  mais  le  jeu  ti'ea 
cft  pas  beau» 

Si  l'on  fait  deux  &  as ,  on  dit ,  deux  &  as  n*emr 
|>arraflentpas. 

Si  Ton  fait  trois  &  deux ,  Ton  dit ,  trous  hideux; 

Quand  on  fait  fix  &  trois  ,  l'on  dit ,  compagooa 
lauve-toi* 

Si  l'on  fait  fix  &  quatre ,  l'on  dit,  s*il  édatç  il 
rompra. 

Quand  on  remue  deux  dames  pour  jouer  un 
nombre  qu'on  àuroit  pu  jouer  avec  une  feule  da- 
me y  Ton  dit  un  bon  charpentier  l'auroit  fait  tout 
d*jQne  pièce. 

Lorfqu'on  fait  un  nombre  avec  lequel  on  ne  peut 
faire  que  les  càfes  oui  font  déjà  £iitéf ,  l'on  dit  ^ 
Toil^  une  belle  café  a  faire. 

Outre  tous  les  quolibets  ci-deflus^chacun  enîn^^ 
vente  à  fa  fantaifie  pour  égayer  le  jeu  &  jouer 
plus  agréablement* 


■C' 


C  JI  APITRE    XVIIL 
Des  Loîx  du  Jeu  du  TriBrac. 

DAns  le  cours  de  cet  admirable  Jeu ,  je  vous  a! 
marqué  les  Loix  &  Règles  qui  s'y  obfervent^ 
'néanmoins  pour  votre  plus  grande  commodité  ,  je 
les  ai  raflemblées  dans  ce  Chapitre. 

Ceux  qui  regardent  jouer ,  ne  doivent  rien  dire 
ni  faire  aucun  iigne  à  l'un  des  Joueurs  ;  ils  peuvent 
néanmoins  décider  les  conteflations  qui  arrivent , 
mais  il  faut  qulh  attendent  qu'on  leur  demande 
leur  avis. 

Dame  touchée  doit  être  jouée  »  quand  on  n'a  ^ 
point  dit  j'adoube»  avant  de  la  toucher;  c'eft-^ 
•  dire,  eo^^drtant  la  main  defftts.^ 
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QbS  marque  Ie$  point»  pour  fon  plaîn  j  &  os* 
fiendantne  le  fait  pa> ,  parce  qu'il  a  joué  pour  ua 
autre  nombre  la  dame  avec  laquelle  il  pouvoic 
couvrir ,  eft  envoyé  à  l'école  des  points  qu'il  avoit 
marqués ,  &  il  ne  lui  eft  pas  permis  de  rejouer  Se 
faire  fon  plain. 

Celui  qui  café  mal ,  par  exemple  ,  qui  joue  cîn^ 
6i  quatre  pour  quatre  &  trois,  peut  être  obligé 
dès  qu'il  a  lâché  fes  dam^s ,  ou  de  refter-Ià  »  ou  de 
)ouer  d'une  feule  dame  les  deux  nombre     qu'iia 
amenés,  fi  faire  fe  peut»         -  , 

L'on  doit  jetter  les  der  également,  &|les  faii^ 
toucher  la  bande  de  l'Âdverfaire  ,  &  nonpas|af<- 
feâer  de  les  laifler  couler  doucement  pour  faire 
petit  nombre. 

l\  eft  permis  de  changer  de  dez,  &  derom« 
pre  quelquefois  les  dez  de  celui  contre  qui  Vom 
joue.  .  ,  ^ 

L'on  ne  doit  point  lever  les  dez ,  que  celui  qui 
les  a  jettes ,  n'ait  vu  &  nommé  ^  h  même  joué 
les  nombres  qu'il  a  amenés  ;  car  s'il  en  dilconve- 
nok  ,  &  qu*il  n'y  eût  aucuns  témoins ,  celui  qui  a 
joué  a  droit  de  l'emporter  cooune  il  a  nommé 
auparavant. 

Quand  un  dé  pirouette  ,  on  peut  l'arrêter  dci 
fond  du  cornet  ou  d'une  chiquenaude  ,  &  il  eft 
bon. 

Le  dé  forti  du  Triârac  ,  ou  qui  refie  fur  le 
bord ,  ou  même  qui  rçfte  fur  l'autre  dé  «  n'eft 
pas  bon. 

Quand  un  dé  fe  caiïe  »  la  partie  qui  paroit ,  (e 
compte ,  &  le  coup  eft  bon. 

Si  les  deux  partie»  paroiiïent ,  c'eft* à-dire ,  que 
les  deux  fra^iures  ioient  deftoui  &  fervent  de 
cube ,  le  coup  n'eft  pas  bon  ^  parce  qu'oa  ne  joue . 
pasavec  trois  dez» 

Le  dé  qui  eft  fur  une  dame  ^  qui  apuye  con^ 
tre  Ije  Triârac  ^  n'eft  pas  bon  s'il  eft  ai  ^  «  âc 
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Jour  fçavt>îr  s'il  efi  fur  fon  caibt ,  celui  qui  Ta  îoué. 
oit  tirer  doucement  la  dame ,  s'il  y  reAe  »  il  eft 
bon. 

Qui  joue  fon  bois  arant  de  marquer  ce  qu'il  ga« 
;ne  •  ne  peut  pUis  le  marquer  après ,  &  eft  envoyé 
l'Ecole, 

Qui  jette  lesdezav^nt  d'avoir  marqué  ce  qu'il 
gagne  par  jan  qui  ne  peut ,  n'ed  pas  recevable  aie 
marquer  après ,  &  on  eft  envoyé  à  l'Ecole. 

On  ne  peut  être  forcé  d'envoyer  àTécole  ;  mais . 
celui  qui  y  eft  envoyé,peut  obliger  de  marquer  Té- 
cole  toute  entière ,  n'étant  pas  permis  de  n'y  en- 
voyer que  d'iine  partie  pour  mieux  faire  fon  jeu. 

Celui  qui  a  marqué  les  points  du  jan  de  trois 
coups  ,  n'efl  pas  obligé  de  le  faire? 

On  ne  peut  obliger  l'adverfaire  de  marquer  les 
points  qu'il  gagne ,  ou  ceux  qu'on  lui  donne  par 
|an  qui  ne  peut ,  mais  non  par  une  école* 

Qui  nfarque  trop ,  ou  trop  peu  eft  envoyé  à 
i'école^^u  plus  ou  du  moins;  &  s'il  s'eA  eft  allé  , 
on  l'oblige  de  demeurer. 

Celui  qui  marque  ie  trou  ,  double  ou  fimple  j 
efface  tous  les  points  de  l'autre. 

Celui  i^uï  achevé  le  trou  de  fon  dé ,  peut  s'en 
aller  fans  crainte  d'être  envoyé  à  l'école,  faute  d'ar 
voir  démarqué  fes  points  &  ôté  fon  jeton. 

Quand  on  veut  s'en  aller,  il  ne  faut  pas  marquer 
les  points  qu'on  a  de  refte  »  ou  fi  Ton  n'a  ^pas  des 
po'mts  de  refte ,  il  ne  faut  pas  jouer  fon  bois  ;  en 
un  mot ,  tant  qu'on  tient  fon  jeton ,  oq  que  Ton 
ae  l'a  pas  touché  ni  joué  fon  bois ,  on  peut  s'en  al» 
1er  y  mais  û  on'a  marqué  ou  joué  fon  bois  ^  on  eft 
obligé  de  tenir* 

Qui  marquant  le  troo  ,  joue  fon  bois  fans  ôter  ^ 
fon  ]eton ,  eft  envoyé  à  l'école  de  tous  les  points 
aiarqués. 

Si  néanmoins  celui  qui  a  oublié  le  jeton  avoit 
des  points  de  refte  ^  U  n'eft  envoyé  à  l'école  que 
dtifttrplus. 

.le»,. 
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Celui  qui  oublie  de  marquer  fes  points  aveé 
deux  jetions ,  ne  peut  pas  marquer  le  trou  bre^ 
douille  »  &  ne  doit  marquer  qu*un  trou* 

Lorfqu'on  éft  en  bredouille ,  6t  que  Tadverfaîre 
interrompt ,  l'on  doit  ôter  le  deuxienxe  jetton. 

Celui  qui  levé  &  s'en  va  »  perd  les  points  qu'il 
a  de  refte  »  mais  le  dez  lui  demeure. 

Tant  que  Tadverfaire  peut  faire  fon  petit  jan  , 
îrne  j>eut  vous  obliger  d'y  pafler  une  dame  pour 
TOUS  faire  conferver  votre  petit  jan  ;  mab  s'il  ne 
peut  plus  le  faire  ,  il  peut  vous  y  contraindre  ,  6c 
TOUS  envoyer  à  l'école^  faute  d'avoir  paiïé  &  marr 
que  les  points  de  votre  petit  plain. 
On  ne  peut  prendre  fon  coin  qu'avec  deux  dames^ 
ni  le  quitter,  qu'en  ôtamlesdeuxdamesàlafois. 

On  ne  le  peut  prendre  par  puiflance  »  quand 
on  le  peut  prendre  par  effet ,  ni  quand l'adverfaire 
alefien. 

Il  n*eft  pas  permis  au  jan  de  retour ,  de  mettre 
une  ni  deux  dames  dans  le  coin  de  l'adverfaire  j 
quoiqu'il  l'ait  quitté  »  &  qu'il  ne  puiffe  plus  le  re« 
prendre. 

Celui  qui  a  quitté  fon  coin ,  le  peut  encore  re- 
prendre »  ou  par  effe^  û  l'autre  a  le  tien  ,  ou  par 
puijdance  s'il  ne  l'a  plus. 

On  ne  peut  pafTer  au  jan  de  retour  «  quand  Iz 
flèche  fur  lac|uelle  on  prend  paffage ,  n'eu  pas  en^ 
fièrement  vuide. 

Chaque  dame  qui  napeut  être  jouée  j  perd  deux 
points* 

On  ne  peut  placer  aucune  dame  dans  le  jeu  de 
fon  adverfàire  ,  tant  qu*il  peut  faire  fon  plain* 

L'on  ne  peut  lever  aucune  dame  au  jan,  de  rè^ 
tour  j  qu'après  que  toutes  les  dames  font  entrées 
dans  la  table  du  petit  jan. 

Celui  qui  a  levé  le  premier  au  jan  de  retour  ^  a  le 
de^  pour  recommencer ,  outre  les  points  qu'il  ga« 
gne .  fui vant  le  coup  qu'il  a  fait* 
^  .  ÇHAPcXlX^ 
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I       '  SSSSSËSÊBSÊBSÊm 
CHAPITRE    XI  X. 

D<s  aifontagts  qui  peuvent  etn  dxPrtnh. 
Eux  qui  fçavent  ce  )eu  eo;perfeâion  ,  peu« 


*  vent  donner  des  avantages  à  ceux  qui  n'j; 
iont  pas  fi  forts. 

Ces  avances  font  le  di  ,  <iiu  eft  le  plus  foible; 
,    Quine  ouânne  abattu  «  le  coin  de  repos*        ^ 

Oinne  abattu  &  le  coia  ,  ou  tel  autre  nombrç 
cpi'onvoMka. 

;  ^Ou  bien  «in , deux  ,  trois ,  quatre  «  cinq ,  fix  j 
&  naéme/ept  trous  ou  parties  ,  &  encore  davanta* 
ge  .félon  ja  force.oula  foiblefle  de  celui  qui  re-. 
^oitr^vantage. 

:  J'ai  même  vu  des  Joueurs  q^i  donnoient  jufqu  4 
quatre  trous  à  des  perfonoes  qui  étoient  d'égale 
foDce »  foBsJa^condstigsn  qM*ils  av^i^nt  aabord  1^ 
tlé  ^  &  encore  à  toutes  les  relevés. 
-  Ainfi  Ton  ne  peut  p;U  ici  régler  précifément  Ta* 
vantageque  chacun  doit  donner  ou  recevoir  ^  ce^ 
1adéj>end  abfojument  de  la  volonté  de  ceux  qui 
jouent.  Eux  feuls  peuvent  connoitre  leur  force  SC 
conduite  ^  6t.  (Ravoir  Jafoibleflk  de  cesx  contre 
qui  ils  doivent  jouer  ,  &:  fur  cela  faire  un  avan* 
ttge  pr^>ortioâné  y  qui  puBFe  fnettre  la  fortune 
dans  réquilibre» .  '  -^  .  r  ^ 


C  H  AP  I  TRE    XX. 

-  &t  ce  qm  n^efl  plus  en  Ufage. 

TRois  chpfês  ne  (opi  f^  ea^ifa^e  dans  ce 
jeu  ;  fçavoir  jan  de  rencontre  ,  ourgot  k 

fciiduë  ,  &  U  pile  d^  mihmi  - 

JLPsru  *^^  g*  '"     •  •  ' 
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Jan  de  rencontre  fe  faifoit ,  quand  en  commette 
çam  une  partie  ,  le  fécond  coup  étoit  femblable 
au  premier  ,  fi  ayant  le  dé  vous  faifiezquine  & 
que  votre  adverfaire  en  fît  autant ,  ce  jan  valoit 
quatre  par  finîple  «  &  fix  par  doublet. 

Margot  la  fendue  étoit,  quand  de  votre  dez  voui 
tombiez  fur  une  flèche  nuë  «  entre  deux  dam^s 
découvertes  ,  l'on  perdok  deux  par  fimple  ,  & 
quatre  par  doublet. 

*  La  piie  de  malheur  eflr  j  quand  ayant  rompu 
votre  plain  Je  malheur  vous  pourfuit  tellement , 
«ue  vous  ne  pouvez  pafTer  aucune  dame  pour 
Mire  votre  jan  de  retour ,  au  contraire  ,  vous 
êtes  fok*cé  de  troufTer  votre  jeti fur  votre  coin, 
cil  vous  chargez  tellement  le  baudet  ,  qu'il  arri- 
ve à  la  fin  que  toutes  vos  dames  font  abfolument 
fur  votre  coin  ,  qu^nd  elles  y  font  toutes  empi- 
lées ,  on  nomme  cela  la  pile  de  malheur  ',  elle 
arrive  rarement ,  maïs  lorfqu'çile  arrivoit ,  l'on 
marquoit  quatre  points!  par  iîmpie  >  &  fix  par 
doublet.  ^ 

'  Aujourd'hui  la  pile  (le  malheur  ne  produit  quoi- 
ipt  Ke  foît  à  celui  qui  la  fait.' 

L£    TRlCTJljiC    A    É   C  A  J  R£» 

CE  qu'on  apelle  TnQrac  à  éairc^  ne  change 
rien  à  la  manière  de  le  jouer,  noû  plus  que  le 
piquet  à  écrire  au  jeu  de  oiquet. 
tT  rour  jouer  le  triarac  à  écrire  »  il  £aut  avoir  un 
craïon  &  deux  cartes ,  o\x  au  haut  de  chacune ,  l'on 
(Écrit  le  nom  d'un  Joueur",  &  chacun  marque  lur  (a 
carte  les  points  qu'il  gagne,  au  Jiiçu  de  1^  marquer 
i^yec  Ic^  pièces  d'or  ou  d'areent  ou  des  jettons» 

;  U  É?ut  feulement  ohfery^  qu'au  tfîûrâcJ  êcrî^ 
té  ,'on  né  fçauroit  gaçneÉ  ni  perdrede  points,  que 


y  Google 


DU  TRICTRAC  99 

Du  refte ,  Ton  marqoe  jufqo'à  ce  qne  ta  par^ 
ifoit  gagnée  ;  l'andenne  manière  de  marquer  eft 
même  plus  réjouiflante ,  &  moins  embarrailaiite  , 
pôifque  pour  écrire  ce  qu'on  [gagne  &  ce  qu'on 
perd  ,  il  ùut  un  tems  qui  feroit  mieux  employé 
à  donner  attention  à  fôn  jeu,  auqod  on  ne  fçau* 
roit  en  trop  avoir. 

DICTIONNAIRE  DES  TERMES 
DU    TRICTRAC 


j4  Battre  du  hoîs  ;  c'eft  au  triârac  ^  abattre 
^  beaucoup  de  dames  de  defltis  le  premier 
tas,  pour  ûure  plus  ficilemenc  des  oifes  dans 
la  fuite. 

AccoupUrJts  démet  ;  c"^  tes  mettre  deux  à 
^eux  fur  une  flèche. 

Adouber  ;  c'eft  touckcar  ime  dame  pour  ne  h 
pas  jouer  ;  mais  feulement  pour  arranger  fon  jeu'^ 
&  pour  ne  pas  cependant  être  obligé  £  la  îotfer  , 
en  doit  dire  avant  <pte  d'y  porter  la  main ,  f  adoube. 

AmbcT^as  ^  (t  dit  quand  on  andéne  deux  as. 

Avancer ,  en  terme  de  Triârac  ,  lignifie  pren^ 
*dre  fon  coin  le  premier  ,  qui  eft  tm  très- grand 
avantage. 

X>  Andes  de  Triitrae ,  ce  ibnt  les  bords  perce2  de 
^  trous  y  vis-à-TÎs  chaque  flèche. 

Bander  les  dames  ;  c'eft  les  chareer  ;  c*eft-*àH 
-dire  ,  en  trop  mettre  for  une  flèche. 

Battre  une  dame  ;  c'eft  la  fiaper  ,  ou  tomber; 
deflus^  oh  dit:  battre  le  coin, 

Beietf  au  Triârac ,  fignifie  deux  as  endei. 
'    Bidet  ;  on  dit  charger  lé  Bidet ,  ce  qui  fi^iifif 
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mettre  grand  nombre  de  dames  fur  une  flécfie  ^ 
c«  terme  était  autrefois^ufité  ;  mais  aujourd'hui 
on  ne  s'en  fert  plus. 

£oU ,  au  Triârac  ,  figniâe  les  dames  ayeclei^ 
quelles  on  joue. 

Brcdo'mlU.  9  Te  dit  quand  on  prend  douze  points  ; 
&  alors  on  marque  deux  parties  au  lien  d'une. 
On  apelle  aufli  Bredo'mlU  ,  le  jettonqui  fert  à 
marquer  la  Brtdouillt. 

/^  Armts ,  fi^ifie  deux  4^  que  les  deux  dez  amé«^ 
^  nent  à  la  fois  :  on  les  apelle  auffi  quadernes  , 
ou  carmeti  .    .       3     . 

€afts  y  fe  dit  au  TriArac  de  deux  dames  qui 
font  pofées  fur  une  même  ligne  ou  fiéche  marquée 
fur  le  tablier  oii  l'on  joue  >  &  qtfî  empêdie  les 
dames  du  parti  contraire  de  pafler  outre.  Le  feptié-* 
me  point  s  apelle  la  caft  du  diable  ^  parce  que  c'eft 
la  plus  difficile  à  faire.  Une  demi-caft  eft  quand 
âl  n'y  a  qu'ia^e^it^  jabattuë  :  on  dit  auffi  fair^ 
des  cafss  :  hautes  cafés  ,  font  ,cellês  qui  font  les 
plus  éloignées  de  votre  adverfaire  /^hajfes  cafés  ^ 
celles  qui  en  font  le  plus  loin. 

Cafer  ,  eft  lorfqu'on  peut  accoupler  deux  da- 
mes enfemble  ,  &  c'eft  la  même  cbofe  que  fair€ 
des  cafés. 

Coin ,  qui  dit  Amplement  le  coin  ^  entend  le  coin 
it&f^?;7ai^apeÛé^inUj  parce  qu'en  ^^ffet  on  al'^ 
prit  trahquile  au  Triârac ,  quand  on  s'eft  empa- 
ré de  ce  coin  ;  c'eft  toujours  la  onzième  café  , 
4ion  çomprifeçelledtt  tas  des  darnes^  On  dit  en- 
core ,  cùin  bourgeois ,  qui  eft  la  café  de  quine  6c 

Cornet  :  c^eft^uo^^i^tit  vaifleau ,  qui  eft  ordînai-* 
X€;me;it  de  corne ,  ôc;  d<^t  on  fe  fert  pour  jouer 
au  Trîûraci       *  .  /  ^ 

Couvrir  ,  on  4*^  >  couvrir  une  dame  \  c*cft*à-di- 
^  ,en  mettre  deux  j'une  contre  rautrç  ^  çç/qui 
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\  Ams  ;  c'eft  au  Triarac  des  morccaax  d'y  voi- 
re »  d'os  ou  de  bois ,  plats  &  arrondis  :  on 
les  apelle  encore  tables ,  il  y  a  les  blanches  & 
les  noires* 

Dames  accouplées  \  ce  font  deux  dames  placées 
l'une  contre  Tautre  îur  une  flèche. 

Dames  couvertes  ;  c*cft  la  mcflie  chofe  que  da^ 
mes  accouplées. 

Dame  découverte  ;  c'eft  une  dame  feule  placée 
fur  une  lame. 

Dex^  :  petit  os  quarré  «  marqué  de  tous  c6tés 
de  points ,  &  dont  on  fe  fert  pour  jouer  au  Tric- 
trac ;  il  n'en  Êuit  que  deux. 

DébredouUler  ;  c'eft  lorfque  celui  qui  marque 
^  jettons  >  eft  oUijgé  d'en  6ter  un. 

Doublet ,  jc'eft  un  jeu  de  de^  ,  qui  amène  deux 
points  femblables,  comme  deux  as,  deux  4  deux 
3  ,  &  le  refte. 

DoubU'douhUt  :  c'eft  un  jet  de  ir{[  doublé. 

E 

r  Mpiler  :  on  dît  empiler  les  dames ,  c'eft  les  met- 

•^  treentasfur  la  première  flèche  do-Triôrac  , 

qui  doit  être  tourné  de  manière  quela  pile  des  da- 

mes  foit  du  côté  de  derrière. 

Enfilade  y  ^  un  obftade  qu'on  trouve  à  faire 
pafler  les  dames  d'un  côté  du  tablier  à  l'autre  » 
qui  £iit  perdre  ordinairement  la  partie  :  on  dit  » 
courir  à  Venfilade* 

\  Enfiler  ;  on  dit  au  jeu  de  Triârac ,  qu'une  per - 
fonne  eft  enfiUe  ,  pour  dire  qu'on  lui  a  bouché  les 
paiTages  par  où  elle  pouvoît  couler  ks  dames  d'un 
coté  du  tablier  à  l'autre  ;  fi  bien  qu'on  dit  enfiler 
Jçn  homme ,  parla  même  explication  de  ce  terme. 

Ecole  ;  on  dit  envoyer  à  Véeole  ;  faire  une  éco^ 
le  ,  marquer  une  école  ;  &  cette  école  ,  eft  lorf- 
qu'on  oublie  à  marquer  les  points  qu'on  gagne. 

Etendre  ;  on  dit  étendre  fes  dames.   . 

E3 
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JP  lehezvi  Triârac;  c'eft  une  manière  dedoud 
•T  d'yvoireou  d*os  ,  donc  on  fe  fcrt-pour  met- 
tre dans  les  trous ,  pour  marquer  combien  on  a^ 
de  parties. 

FUcht*  y oy^z  lame. 

G 
/y  Agner  ;  on  dit  au  Tfiftrac,  gagner  fans  ho»' 

7^  S^^^  ^tffi'/itfr  le  trou  ,  ou  h  partie  /gagner  par» 
tie  bredouille  ;gagHerle  tour^  c'eft  la  partie  entière- 
du  Triôrac.  J 

JAn  y  fe  dit  au  Triârac  ^  quand  il  y  a  douze  da- 
mes abattues  deux  à  deux  »  qui  font  le  plein  d'un* 
des  côtés  duTriftrac.  Il  y  a  pluueursfortesde  Jans^ 
-  Jan  qui  ne  peut  ;  c'eft  quand  on  trouve  Tendroit 
bouché  par  où  on  vouloir  faire  pafler  une  dame*  . 
Les  autres  Jans,  font  fuffifamment  expliqués  aa 
Chapitre  IV.  on  peut  y  voir.  U  y  en  a  qui  font 
dériver  ce  mot  de  Janus  ,  auquel  les  Romains  don* 
noient  pbfieurs  faces  ,  éc  qu'on  l'a  mis  en  ufago- 
dans  le  Tridrac  ,  pour  marquer  la  diverfité  de&. 
&JÇÇS  de  ce  jeu. 

,  letton ,  petite  pièce  ronde  faite  d'y  voire  ,  & 
dont  on  fe  f(^rt  au  Triârac  pour  marquer  le  jeu^' 
Uy.aun  jettoii  percé  pour  marquer  la  grande^ 
bredouille   quand  on  la  joue. 
Jmpuiffance.    Voyez  jan  qui  ne  peui. 
Infante  ;  c'eft  la  même  chofe  qu'impuiflance.  > 
Jouer  ;  on  dit  au  Triôrac  ,  jouer  tout  d'une  ;^ 
c'eft-à-dire  ,  jouer  une  dame  feule  ^&  la  metiare 
fur  la  féconde  lame, 

L 
T  Ames ^  certaines^arques, longues, terminée» 
-^  en  pointes ,  &  tracées  au  fond  du  Triftrac  : 
il  y  en  a  vingt-quatre  ;  elles  font  blanches  &  ver- 
tes ,  ou  d'autre  couleur  ;  c'eft  fur  ces  lames  <{u'oii 
fait  .les  cafés»  On  les  apelle  autrement  fièches  ou 
languettes. 
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.  Zangu$Ue»  Volez  larme. 

Lever  les  dames  ;  c"eft  lorfqu  une  partie  eft  fi- 
nie ,  &  qa*on  peut  ea  recommencer  une  autre* 

M 
Tl/f^rgot  la  fendue  ;  c'eft  qoand  l'ad^erfe  partie 
-'•^  fait  un  coa{^  qui  tombe  fur  une  flèche  vuidc 
entre  deax  dames  découvertes*   Ce  terme  n  eft 
plusenufage.  ^ 

Mi^tzs  ;  on  dit  ^  ion  de  Ate^as.  Voiez  r^xpti-' 
cation  au  Chapitre  IV*  Il  y  a  auffi  le  contre-jan  de 
me{eas  :  il  eft  auffi  ezpliaué  au  même  Chapitre. 

tdoleru  II  y  a  au  triarac  les  moiens  pour  bat- 
tre ;  moîens  pour  remplir  ;  mnens  de  compter  ; 
&  moîens  fimpUs  ;  ce  font  des  voies  qui  ferveoc 
à  parvenir  au  gain  qu'on  efpére  »  fi  elles  ne  font 
p<Mnt  trarerfées  par  d'autres» 
O 
BfUcles  ;  on  apelle  obftades ,  lorfque  voulant 
pafler  on  trouve  les  palE^es  bouchés. 

Z>  A  nie  :  on  Ai  partie  hredouUle  ,  qui  veut  dire 
gagner  douse  points  fans  interruption  :  pariée 
jfimiSe  ,c*e&  douze  points  gagnés  à  pluiieurs  repii- 
(ps. 

Pajfage  ouvert  :  c'eft  au  Tridrac  une  feule  da* 
me  fur  une  ca(è.  Ce  qu'on  apelle  dame  découverte 
&  pajjfage  fermé ,  c'eft  lorfqu'tl  y  en  a  deux. 
.  P'de  de  hois  ou  de  dames  :  ce  font  des  dames  en-:  ^ 
taiïees  fur  la  onzième  café  du  Triftrac 

Q. 

QUadtrrus.  Voïez  carmes. 
Quines  :  termes  du  jeu  du  Triârac  ;  ce  font 
deux  cinq  qui  viennent  en  on  m^ême  coup  de  de^m 
R 
Emplir  :  on  dit  au  T riStrstc ^emplir  fbn  grande 
jan  ;  c'eft-à-dire  »  tâcher  d'avoir  douze  daniss 
couvertes  dans  la  féconde  table  du  Tri&rac. 
Rompre  :  on  dit  ^  rompre  le  dei^;  c'eft  porter  vi- 

£4 
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tement  la  maîn  fur  les  dés  ,  après  que  Con  Sidytr^ 
faireles  a  jettes. 

S 
O  annes  :  terme  de  Triârac  ,  qui  fignifie  deux 

Sonne[,  Voïez  Sanneà. 
Sortir  :  on  dit  au  Tti&r^c^  fortir  fin  cotn.  * 
T 
nnAhU  :  fé  dit  au  TriÔrac  ,  des  deux  côtés  du 
•^  tablier  ,  oîi  Ton  joue  avec  des  dames  ou  pe- 
tits morceaur  de  bois  arrondis  ^  dont  on  fait  des 
cafés.  On  dit  ,  table  du  petit  j an  ;  &  c*eft  la  pre- 
mière table  ob  les  dames  font  empilées  :  on  apelle- 
auffi  table  du  grand-jan ,  celle  qiiî  eft  dé  l'autre  cô« 
té  ,  pal-ce  que^t'eft-là  quVrt  y  fait  ctjan. 

Table,  Ce  mot  fe  prend  auffi  pour  les  dames  m4- 
xnes. 

Tablier,  Voïez  table. 
Tas  de  bois.  Voliez  ni/e. 

Ternes  :  terme  de  Triftrac  ,  c*eft  un  doublet<pÀ. 
arrive  ,  quand  le  de:[  améiie  deux  trois. 
Tour ,  au  Triôrac  fignifie  la  partie, 
TriÛrac  ^  jeu  qui  fc  joue  avec  deux  ^^^ ,  fuirant 
ïe  jetdefquels  chaque  Joueur  aïant  quinze  dames  ^ 
les  difpofe  artiftement  fur  des  pointes  marquées 
dans  le  tablier  ' ,  &  félon  les  rencontres  ,  gagne 
ou  perd  plufieurs  points  ,  dont  douze  font  gagner 
^  fine  partie  ,  &  les  douze  parties  ,  le  tour,  ouïe 
*jeu. 

TriSlrac  :  fe  dit  auflLdu  tablier  fur  lequel  on  joue 
le  jeu  ,  qui  eu  de  boîs  ou  d'ébéne  ,  qui  à  d'afiea 

Srands  rebords  pour  arrêter  les  dts^  qu'on"  jette  \ 
i  retenir  les  dames  qu'on  arrange. 
Trou  de  TriSlrac  :  il  en  faut  douze  de  chaque  cô* 
té  ,  percés  chacun  vis-à-vis  les  flèches. 

Jroi/ a«  rri(??r^  :  fignifie  les  parties  ,  ^&  il  faut 
gagner  dou^e  trous  pour  une  partie^  ^    ^  -  > 
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CHÀPI  tRE    PREMIER. 

Re  [excellence  &  Beauté  de  ce  Jeu  ,  6»  dé  torigin^ 
de  fin  Nomy 

T0u>.ceuxquiïçaventbîencejeu  ,  convîeii- 
nent  qu'il  eft  le  plus  beau  de  tous  les  jeux  de 
tftWèv  &  dif^t  qu'il  eftphi^^ifficile  à  bien  jouer 
ao  Revertîèr  qu'au  Triûrac  ^  quoique  le  Triarac 
paroiffe  d'une  plus  grande  étendue.  En  efFet,  l'on 
découvre  tous  les  jours  l'excellence  du  Revertier  , 
puifque  nous  voïons  que  les  perfonnes  qui  fçaveitt 
&  poffédent  à  fond  le  jeu  duTriârac-,  l'abandon-^ 
nent ,  pour  ainfidire  ,  ou  du  moins  le  négligentt 
^e^^oup  ,  dès  le  moment  qu'elles  ont  goûfé  le^ 
Revertier  ,,1'on  trouve  dans  ce  jeu  des  agrémens-  ^ 
qm  ne  fé  rencontreiK  point  au  Triôrac  5  car  quan^ 
IW,a,gû  une.foi$  a^ancerfpn  jeu ,,  &  avoii» r^xait 
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fige  for  Ton  homme  ,  l'on  eft  affuré  de  gagner  U 
pafde  ,  à  moins  qull  n'arrivât  des  coups  tout-à- fait 
extraordinaires ,  au  lien  qu'an  Triôrac  l'on  eft  tou- 
jonrs  dans  l'incertitude  ,  jufqu'à  ce  que  l'on  ait  gai^ 
Mé  le  dernier  trou  ;  en  un  mot ,  Tuiaee  &  la  pra* 
tique  du  Revertier  en  fait  beaucoup  mieux  conno2- 
tre  les  beautés ,  que  tout  ce  qu*on  en  pourroit  dire. 

Quant  à  l'origine  ou  étimologie  du  nom  de  ce 
)eo  ;  elle  fe  tire  naturellement  de  la  manière  donc 
on  le  joue ,  8c  du  mot  latin  Reverure  ,  qui  fignifie 
revenir  ou  retourner  ;  parce  qu'en  jouant ,  on  a 
fait  faire  à  fes  dames  tout  le  tour  du  Triôarc  , 
&  on  les  fait  revenir  dans  la  même  table  d'oii  elr 
Its  font  parties  conlme  3  fera  expliqué  ci-après* 

U  y  a  des  gens  qui  ont  voulu  dire  que  ce  jeu 
i^apelioit  au  Revertier  ,  parce  que  quand  une  da- 
me efl  battue ,  il  faut  qu'elle  revienne  chercher  à 
rentrer  dans  la  table  d'où  l'on  part  :  mab  cela  n'a 
nulle  aparence ,  6c  fî  l'on  apelloit  par  cette  raifon 
ce  jeu ,  Revertier ,  il  faudroit  apeller  pareillement 
li  jeu  du  toute  table  ,.  Revertier ,  puifque  quand 
une  dame  y  eft  battue ,  il  faut  qu'elle  retourne 
chercher  une  rentrée.  Ainfî  j'eftime  qu'il  faut 
s'en  tenir  à  l'étimologie  ci-devant  ^expliquée  ||, 
comme  la  plus  vrai-femblable. 


CHAPITRE    IL 

Comment  il' faut  difpofer  le  Teu  pour  jouer. 

IE  jeu  du  Revertier  fe  joue  dans  un  Triôrac  ;> 
->dans  lequel  chacun  empile  fes  dames ,  de  nu-- 
fiiére que  celles  avec  lefquelles  vous  devez  jouer  ,;^ 
feiént  dans  le  coin ,  à  la  gauche  de  votre  homme  ^. 
dèfon  coté  ,  &  celles  aveclefqueHès  votre  hom*- 
gne  doit  jouer  ^4aas  le  coin  de  votre  c&té  ,  &r  à^ 
^tre  ^uchci 
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CHAPITHE    IJL 


Jl  iatc  pwr  lupcr  â  ce  «  ,  çnc  jc  T-  îTi:  ji  isit 
çaïiLtk  Quicac  CJBffî»  fie  ^âia^ue  caosor  ,  Âe 

Oi:  se  ^^xpt  m-'^^^'ec  decK  câ  ,  ^ 

Tout  ctiœûSDemco ^joa^a^Tom  £atfml 

fcttot  les  soirfs  ^  parot  <jc*ijs  wuycaL  aûfa  le 
|C«  dekarlKNnaepoar  iebonre,  oa  ae  fep»» 
hatsrt  9  qoaad  il  z  la  blaochesL 

Ce!ui  <pi îoue  ooittie  iMe  dame.  Ici dokilcMi» 
Mrlet  dimcs  noires,  parce  ipe  le  noir  derébes* 
fie  £»t  paroftre  davûtage  la  bljnfheni  de  fef 
matns  ^  oc  ce  lérok  mainner  à  la  dvîlîté  <jiie  de 
lui  doonerlesMandies. 

U  âocpareilleoeiic  donner  le  dicMx  des  cornets; 

Ponr  ce ifmcftd»  dés^  fon  prefeiœ  on <fê  à 
celui  contre  qai  Ton  jone  ,  ponr  toît  qm  jonera  le 

Cemîer ,  Von îetfe enruite  chaconfon dé,  &ce- 
iqtfi  a&it  le  plus  gros  point ,  }oae&  commen- 
If  e  la  partie* 

On  ne  peut  jonerquedenx  enfemUe:  cepen- 
dant fi  Ton  eft  plas  foible  que  celui  contre  qui 
Ton  joue  ,  Ton  peut  prendre  oo  con(eU  de  m 
^^nrentcment. 
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C  H  A  P  I  T  R  E    I  V. 

Comment  il  faut  nommer  6»  apellerUs  Des* 

IL  faut  toujours  nommer  le  pbs  gros  nombre  1# 
-premier  :  par  exemple ,  fnc  ôc  quatre ,  quatre  &( 
9A ,  trois  &  deux ,  &c. 

Les  doublets  ont  leurs  noms  particuliers  ,  jcomr 
me  par  exemple  ,  les  deux  as  s'apellent  embefas  « 
befet  ,  ou  tous  le»  as  ,  les  deux  deux  ,  double 
deux,  les  deux  uois,  ternes  ou  tourne ,  les  deu& 
quatre  «  carmes  ,  cames  ou  quademe  ,  les  deux 
cinq  y  quines,  &les  deux  %,  fanne,  ou  Tonnés». 


Ç  H  A  P  I  T  R  E    V. 

Comment  U  faut  jouer-ou  jetter  tes  Dis  ,  &  ^uanS 
•  le  coup  efl  bon  ou  non, 

IL  faut  pouffer  les  dés  fort  ;  enforte  quils  tou^ 
chent  la  bande  de  votre  homme. 
'  Le  dé  eft  bon  partout  dans  le  Trlârac  y  excecH» 
té  quand  les  deux  dés  font  l'un  fur  l'autre  ,  ou  lur 
la  bande  ou  bord  du  Triârac^  "ou  même  s*ils  font 
dreffés  Tun  contre  Tautre  ;  en  forte  que  tous  deus 
n%  foient  pas  fur  leurs  cubes. 

Sur  le  tas  ou  pile  des  dames  ,  fur  une  ou  deux 
dames  ,  ou  fur  Targent^  le  dé  efl  bon,  pourvu 
qu'il  foit  fur  fon  cube ,  de  manière  qu'il  puiffe  pdr- 
ter  l'autre  dé  ;  c*eft-à-dîre  >  qu'un  autre  dé  demeu« 
re  deffus  fans  tomber.  ^ 

Le  dé  qui  eft  en  l'air ,  c'eft-à  dire ,  qui  pofe  un 
peu  fur  une  dame  ,  &  efl  foutenu  par  la  bande 
du  Triârac ,  contre  laquelle  il  apuye ,  ou  contre' 
fepile  de  bois  ,  ne  vaut  rien  «  &  pour  voir  s'ii  ^, 
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CH  A  PI  T  R  E    IIL 

De  ce  qui  efl  néctffaîn  pour  jouer ,  6»  commencer  À 
jouir ,  &  combien  on  peut  jouer  eafemhU* 

IL  faut  pour  jouer  à  ce  jeu  ,  que  le  Tnûi:ac  foît 
garni  de  quinze  dames  de  chaque  couleur  ,  de 
deux  cornets  &  de  dés. 

On  ne  joue  qu'avec  deux  dés ,  &  chacun  fe  fert  ^ 
t*eft- à-dire  >  met  les  dés  dans  Ton  cornet. 

Pour  commencer  à  jouer  y  l'on  doit  par,  honnête* 
té,  donner  le  choix  des  dames  noires  oublapches^ 
à  la  perfonne  que  l'on  confldére. 

Les  dames  blanches  font  eftimées  plus  honors*. 
t)les  ,  néanmoins  ceux  qui  ont  la  vue  foible  «  pré- 
fèrent les  noires,  parc«  qu'ils  voyent  mieux  le 
feu  de  leur  homme  pour  le  battre  ,  ou  ne  le  pa» 
battre ,  quand  il  a  les  blanches. 

Celui  qui  joue  contre  une  dame ,  lui  doit  don* 
nerles  dames  noires  ,  parce  que  le  noir  de  l'ében- 
ne  fait  paroître  davantage  la  blancheur  de  fel 
mains  ^  oc  ce  feroit  manquer  à  la  civilité  que  de 
iui  donner  les  blanches. 

11  faut  pareillenent  donner  le  choix  des  cornets; 

Four  ce  qui  eft  des  dés  ^  l'on  prefente  un  dé  à 
cçlui  contre  qui  Ton  j[oue  ^  pour  voir  qui  jouera  le 
^emier  ,  Von  jette  enfuite  chacun  fon  dé ,  &  ce- 
lui qui  a  fait  le  plus  ^ros  point ,  jioue  &  commen- 
jCe  la  partie. 

On  ne  peut  jouer  que  deux  enfenable:  cepen- 
dant fi  l'oneil  plus  foible  que  celui  contre  qui 
Ton  joue  ,  l'on  peut  prendre  un  confeil  de  £qb 
^nfèntement.  / 
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CHAPITREIV. 

Comment  il  faut  nommer  6*  apcîUr  Us  Dis. 

IL  £iut  toujoiirs  nommer  le  pins  gros  nombre  1# 
prcnûec  :  par  exemple,  iîx&  quatre,  qaatre  â( 
as ,  trob  &  deiix ,  &c. 

Les  doublets  ont  leurs  noms  particuliers  ^  jcomr 
me  par  exemple  ,  les  deux  as  s'apellent  embefas  « 
beTet ,  ou  tous  lésas  ,  les  deux  d^ix  ,  double 
deux,  les  deux  vois,  ternes  on  tourne,  les  deux 
quatre  «  carmes  ,  cames  ou  cpiademe  ,  les  deux 
cinq  y  quines ,  &  les  deux  fîj( ,  fanne  »  ou  fonnés» 


CHAPITRE    V. 

Comment  U  fata  joucr-ou  jettcr  Us  Dés  ^  &  quanS 
U  coup  efi  bon  ou  non* 

IL  fant  pouflier  les  dés  fort  ;  enforte  qulls  tout 
chent  b  bande  de  votre  homme. 

Le  dé  eft  bon  partout  dans  le  Triârac  ^  excep« 
té  quand  les  deux  dés  font  Tun  fur  Tantre  ,  ou  lur 
la  bande  ou  bord  du  Triârac  ,  ou  même  s'ils  font 
dreffés  Tun  contre  Tautre  ;  en  forte  que  tous  deux 
11%  foient  pas  fur  leurs  cubes. 

Sur  le  tas  ou  pile  des  dames  ,  fur  une  ou  deux 
dames  ,  ou  fur  l'argent^  lis  dé  eft  bon,  pourvu 
qu'il  foit  fur  fon  cube ,  de  manière  qu'il  puifFe  por* 
ter  l'autre  dé  ;  c'eft-à-dire  >  qu'un  antre  dé  demeu« 
re  deffus  fans  tomber.  ^ 

Le  dé  qui  eft  en  l'air ,  c'eft-à  dire ,  qui  pofe  un 
peu  fur  une  dame  ,  &  eft  foutenu  par  la  bande 
du  Triârac  ,  contre  laquelle  il  apuye ,  ou  contre' 
fepile  de  bois ,  ne  raut  rien  «  &  pour  voir  s'iieft; 
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«n  Taîr ,  ou  non  ,  il  faut  tirer  doucement  k  taUc^ 
«u  dame  lur  laquelle  il  eft  ;  &  s'il  tombe  ,  c'eit 
fignè  qu-il  étoitcn  l'air ,  &  qu'il  n'eft  pas  bon. 

L'on  peut  changer  de  dés  ,  tant  que  Ion  veut  j: 
&  même  rompre  le  dez  de  foii  Homme  quand  o» 
apréhende  quelque  coup« 

SouD^ent  auffi  l'on  convient  de  ne  point  rom* 
pre  ;  &  l'on  établit  une  peine  contre  celiii  qi» 
rompra. 

Si  l'on  convient  funplemcnt  de  ne  point  rompre? 
fans  établir  de  peine  ,  &  que  Ton  rompe  par  inad- 
Tertancc  ou  à  deffein ,  il  eft  permis  à  cebià  qui* 
0n  a  rompu  ,  de  jouer  tel  nombre  qu'il  voudra*- 

ifii  __  ■  "• 

C^  AP  I  TR  E    V  L  - 

€omment  il  faut  jpi^erfe^  Darnes-^  quand  oncom^ 
mence  la  Partie.    .. 

LOrfque  Ton  commenoela  partie  , l'on  ne  peut* 
faire  aucune  café ,  c'eft-à-dire  ,  mettre  deux- 
eu  plufieurs  dames  accouplées  Tune  fur  Tautre  dans^; 
les  deux  tables  du  tri^ac  ,  qui  font  du  côté  da 
tas  des  dames  de  celui  qui  joue  ;rôcpour  vous  fai<* 
re  entendre  cela  facilement^  imaginex^vous  quer 
vous  jouezr  contre  moi  ,  &que  le  tas  de  yos  da* 
mes  eft  dans  le  coin  ,  qui  eft  à  ma  gauche  ^  fur. 
là  première  lame  ou  âeche  de  la  bande  qui  me  ton* 
ehe  ,  les  miennes  font  pareillement  de  votre  côté-^ 
&  dans  le  coin  qui  eft  à  votre  gauche  ^nous  avons  v 
tiré  le  dez,  c'eft  à  vous  à  jouerle  premier,  &  vout^ 
amenez  terne.  Vous  ne  pouvez  pas  faire  une  ca(e  r* 
mais  il  faut  que  vqus  jouiez  ce  terne  ,  de  manié<i> 
re  que  vous  ne  mettiez  qu'une  dame  fur  chaque  fte"- 
che  ou  lame^ 

Avant  daller  plus  loin ,  il  £aiut  vous  avertir  de: 
deux,  chofes.  La^  première  qu*il  faut  que  you^ 
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Siflîez  aller  vos  dames  qui  font  empîlto  de  moi» 
côté  &  à  ma  gauche  jufau'au  coin  qui  eft  à  m» 
droite ,  de-là  vous  les  paflez  fur  les  lames  qui  font 
de  votre  côté  à  votre  gauche  ,  6c  les  faites  aller  Juf- 
qu'à  votre  droite ,  &  celurcontre  qui  vous  joue? 
doit  faire  la  même  chofe. 

La  féconde  chofe  qu'il  Ëiut  que  vous  fçachiez  ^ 
•ft  que  les  doublets  ie  jouent  doublement  »  c'eft* 
à'dire  queTon  joue  deux  fois  le  nombre  que  Toii^ 
a  fait ,  foit  avec  une  feule  dame  ,  foit  avec  plu- 
fieurs«  Par  exemple  4  le  terne  que  vous  avez  ame- 
né qui  ne  compofent  que  fix  points ,  tous  oblige' 
d'en  iouer  douze  ,  parce  que  c'eil  un  doublet  ;  6c 
comme  c*eft  le  premier  coup  &  par  conféquent  qu9 
tous  ne  pouvez  le  jouer  que  de  votre  tas  ,  il  »ut 
que  vous  jouiez  d'abord ,  trois  trois  ,  avec  un^. 
feule  dame  que  vous  mettrez  fur  la  neuvième  ca* 
&,6c  que  vous  jouiez  Wquatriémetrobfur  !§.. 
troifiéme  café. 

Il  arrive  fouvent  que  Ton  ne  peut  pas  jouer  tous 
tes  nombres  que  l'on  a  amenés  ;  par  exemple  ^ 
quand  du  premier  coup  on  fait  fonné  ^on  n'en  peut 
îpuer  qu'un ,  parce  que  l'on  ne  peut  mettre  fur  le$^ 
lames  du  coté  de  Ton  tas  de  bois ,  qu'une  feule  da^ 
me  ^  &  qu'on  ne  peut  jouer  tout  d'unç  dame ,  par- 
ce que  le  paiTage  fe  trouve  fermé  par  le  tas  de  bois 
de  celui  contre  qui  Ton  joue  ,  quelquefois  auffiî 
l'on  cft  obligé  de  pafler  fes  dames  defon  côté  ,. 
quand  après  avoir  joué  un  ou  deux  coups  ,  on: 
^t  un  gros  doublet  qe  l'on  ne  peut  jouer  du  câ* 
té  ou  eft  fon  bois  &  pile  des  dames  ,  c'eft  ce  qu'ill 
faut  éviter  s'il  eft  poffible ,  &  pour  cela  fe  don^ 
ner  autant  que  l'on  pourra  tous  les  grands  dou«- 
blets ,  comme  terne  ,  carme ,  quine  ,  ou  fonné.» 
afin  de  pouvoir  les  jouer  s'ils  viennent  ,fans  g|»- 
ter  fbn.jeu. 
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CHAPITRE  VII. 
De  la  Te  te. 

QUoîquc  je  vous  aye  dit  que  vous  fia  pouveii 
mettre  qu'une  feule  dame  fur  les  lames  ou  R  é« 
ches  "du  côte  de  votre  tas  ^  il  y  a  néanmoins  uni| 
flèche  fur  laquelle  vous  en  pouvez  mettre  tant  que 
vous  voulez.  Cette  flèche  eft  la  onzième  café  , 
<e{l- à-dire  la  dernière  en  comptant  depuis  votre 
tas  9  ou  pour  mieux  vous  le  faire  entendre  ,  c'eft 
14  Ume  du  coin  qui  eil  à  la  droite  de  votre  hom« 
me  ;  c'eft  cette  flèche  ou  lame  que  l'on  notnoie 
I9  tête.  11  faut  avoir  foin  de  la  bien  garnir ,  parce 
que  l'on  café  ehfuite  bien  plus  facilement ,  il  n'y  a 
aijcûn  rifque  d'y  mettre  jufqu'à  fept  ou  huit  da- 
fiies  ;  j'ai  vu  de  bons  Joueurs  qui  y  en  mettoienc 
ji^qu'à  dix  &  onze. 


CHAPITRE    VIII. 

Des  Cafés  ^  &  de  la  manière  4^  battre. 

QUand  vous  aveztoenè  delà  gauche  devo^ 
tre  homme  «  à  fa  droite  ,  une  partie  aflez  con« 
fidérable  de  vos  dames ,  &  que  votre  tête  eft  bien 

Sarnie  «  alors  d  faut  commencer  à  cafer  du  côté 
e  la  pile  de  bois  de  votre  homme ,  &  contre  icel- 
le  4  le  plus  près  que  vous  pourrez  »  joignant  ypi 
cafés  tant  qu'il  vous  fera  pofllble ,  &  Uifant  des 
fur-cafes  quand  vous  ne  pourrez  pas  cafer ,  ou  paf- 
fant  toujours  des  dames  .de  votre  tas  à  votre  tête* 
On  apelle  faire  des  fur-cafes ,  quand  on  met  une 
eu  deux,  dames  fur  une  lame  ,  oîi  il  y  en  a  dèia 
|Uax  accouplées» 
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Ces -fur- cafés  font  d'une  grande  utilité,  &  o^ 
les  nomme  batadour  ,  parce  qu'elles  fervent  • 
battre  les  dames  découvertes ,  fans  qu'on  foit  obli- 
gé de  fe  découvrir  foi-même. 

Quand  vous  avez  fait  quelques  cafés  auprès  de 
k  pile  de  votre  homme  ^  û  vous  trouvez  l'occafioit 
de  lui  battre  une  ou  deux  dames  ^ii  ne  faut  pas  1» 
biffer  échaper. 

L'on  apelle  battre  une  dame ,  lorfqu'on  met  une 
de  fes  dames  fur  la  même  âéche  où  étoit  placée 
celle  de  fon  homme. 

L'on  peut  même  battre  en  paiTant  une  ou  deux 
éames  avec  ime^  feule.  Par  exemple  ,  vous  faites 
dnq  6c  quatre  ,  tous  jouez  d'abord  lé  cinq  6c  vous 
battez  une^ame ,  6c  de  la  même  daaie  dont  vous 
avez  joué  le  cinq ,  vous  en  jouez  le  quatre  ,  6c 
t'ous  cduvi'ez  une  de  vos  dames ,  un  bien  voui 
battez  une  autre  dame. 

Toutes  les  dames  qui  font  battues  font  hors  dtr 
jeù  :  on  les  donne  à  celui  à  qui  elles  apartiennent  ^ 
eu  bien  il  les  prend  lui-même  >  6c  il  ne  peut  plu» 
jouer  qu'il  ne  les  ait  toutes  rentrées. 


CHAPITRE    IX. 

De  la  manîin  de  Rentrer. 

GHacuri  doit  rentrer  les  dames  qu*on  luî  x 
battues  du  côté  6c  dans  la  table  où  efl  la  pile 
&  tas  de  bois  ;  mais  pour  rentrer  ,  il  faut  trouver' 
des  paflages  ouverts. 

On  ne  peut  point  rentrer  fur  foi  ;  mais  on  peut 
f  entrer  fur  fon  homme  en  le  battant ,  c{uand  il  fe 
trouve  quelqu'une  de  fes  dames  découvertes. 
''  Quand  on  rentre  ,  on  compte  toutesles  flèches, 
même  celle  où  eft  le  tas  de  bois  ,  laquelle  eft  là 
premîére,&  par  conféqueat  la  rentrée  de  iV  â  aia^ 
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fi  celui  qui  (ait  des  as ,  ayant  encore  des  dames  fiir 
fontas,  ne  peut  point  rentrer. 

Comme  le  plus  haut  point  d*un  d^  efl  fix»  &  que 
Ton  ne  rentre  que  par  le  nombre  que  chaque  des 
amène  ,  il  eft  vifible  que  l'on  ne  peut  rentrer  que 
dans  la  première  table  ,>  c'efl*à-dire  dans  celle  ou 
eft  le  tas  de  bois. 

Etant  donc  confiant  q^e  vous  ne  pouvex  ren« 
trer  que  dans  cette  table  ,  &  que  vous  ne  pouvez 
îouer  quoi  que  ce  foit  s  tant  que  vous  aurez  des 
dames  à  rentrer.  Vous  voyez  bien  que  û  vous 
aviez  deux  ou  plufieurs  dames  à  la  main ,  6c  que 
votre  homme  eût  fait  plufieurs  cafés  dans  cette 
première  table  y  en&rte  qu'il  ne  reftât  qu'une 
flèche  vuide ,  il  vous  feroit  inutile  de  rentrer  une 
«lame  ,  parce  que  votre  homme  jouant  enfuice» 
ne  manqueroit  pas  de  battre  cette  dame  «  àinfi 
ce  ne  feroit  que  du  tems  perdu  ;  c'efi  pour  cela 
que  quand  un  homme  «aplus  de  dames  à  la  main 
ou'il  n'a  de  rentrées  ou  paiTages  ouverts  »  l'on 
-jnit  qu'il  efi  hors  de  jeu  ,  6c  il  laiâe  jouer  fon  hotxtr 
me  jufqu'à  ce  qu'Ë  ouvre  des  paiTages* 

11  faut  néanmoins  vous  avertir  de  bien  prendre 

Sarde  de  ne  découvrir  aucune  dame  dans  la  table 
e  la  rentrée  de  votre  homme  ,  après  avoir  mis 
des  dames  de  votre  tas  fur  toutes  les  cafés  oa 
lames  de  la  table  de  votre  rentrée  :  car  quoi  qa*il 
foit  dit  ci-devant  que  celui  qui  a  plus  de  donnes 
à  la  main  qu'il  n'a  de  rentrées ,  eft  hof  s  de  j.eu  :  ce- 
pendant il  lui  eft  permis  de  rentrer  toujours  une 
des  dames  ou'il  a  à  la  main^  Tellement  que  fi 
votre  homme  étoit  aflez  heureux  de  vous  battre 
une  dame  4  dans  le  tems  que  vous  vous  êtes  bou- 
ché toutes  les  rentrées ,  vous  auriez  perdu  la  pap-^ 
tie  y  6c  cela  qupiqu^  reftât  encore  plufieurs  da- 
mes à  la  main  de  votre  homme  ,.  la  raifon  pour 
laquelle  vous  perdriez ,  efi  que  votre  homme  ayant 
îotté  ^c'#ft àyous  à  jouiçr }  ^  c^fejQ^tvQUi  aa> 
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Murriezabrolument  plus  jouer ,  a^ant  une  dame 
a  la  main  que  vous  ne  pourriez  point  rentrer  ,, 
A  ayant  aucun  paffage. 


CHAPITRE    X. 
De  la  conduite  qu* il  faut  Unir  en  ce  Jeu* 

QUand  voos  avez  mis  votre  homme  hors  de^ 
jeu  «il  faut  vous  apliquerà  fûre  des  cafés, 
jointes  &  ferrées,  depuis  le  tas  de  bob  de  votre 
kpinme«&  fur-tout  vous  donner  bien  de  garde  d'e-^ 
j>oufer  d'abord  des  cafés  éloignées  dans  la  fecon^ 
de  table ,  proche  la  tête  de  votre  homme. 

Lorfque  vous  aurez  fiz  cafés  ou  tabliers  ,  ou  m^ 
me  fept  tout  de  fuite  &  bien  joints  »  alors  il  faut 
pouffer  vos  cafés  dans  la  table  de  la  tête  de  vo-^ 
tre  hdmme  ^  &  toi^ours  bien  joindre  vo^  cafés  j, 
&  laifler  de  vos  dames  découvertes  dans  la  table, 
de  la  rentrée  de  votre  honnme  ,  afin  qull  foit 
obligé  de  rentrer  &  de  vous  battrew 

Quand  votre  homme  eft  rentré  &  qa'il  vous  a> 
battu ,  il  eft  obligé  de  jouer  tous  les  nombres  qu*it 
amène  5  tellement  qu'infenfiblement,  il  pafle  foa 
Jeu  dans  la  table  de  votre  tête ,  pendant  que  vous^  ' 
menez  les  dames  qu'il  vous  a  battues. 

Si  votre  homme  après  être  rentré  «  n'avoir  pas 
encore  aCfez  vuidé ,  c'eft-àrdire  pa^é  fon  jeu  dan» 
la  table  de  votre  tête  :  il  faudroit  vous  faire  battre* 
encore ,  car  pendant  que  voas  rentrez  &  ramenez 
les  dames  qu'il  vont  a  battues  ,  il  eil  obligé  de  .^ 
jouer  8c  de  toujours  pafTer  fon  jeu  ,  parce  que 
tant  que  vous  avez  flx  café»  jointes ,  il  ne  peut  pas 
^uer  les  dames  qui  font  (br  fon  tas  ,  ou  dans  les 
cafés  de  fa  rentrée  ^  aînfi  il  efl  obligé  de  jouer' 
tout  ce  qui  efl  fur  fa  tête  &  dans  les  auues  tablei  a^' 
fc  de  paffer  dans  l^tabte  dç  vôtres  t&««. 
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/On  peu  de  pratique  de  ce  jeu  ^  vous  aprendra 
cela,  nûeux  que  tout  ce  que  je  vous  en  pourrois 
dire. 


CHAPITRE    XL 
Dt  la  Double^ 

SI  après  que  votre  homme  vous  a  battu ,  &  qu'il 
eft  rentré  ,  il  lureft  venu  des  coups  fi  contrai- 
res »  qu*il  n*a  pu  aire  de  café ,  ôc  qu'il  ait  été 
obligé  de  mettre  piufieurs  dames  découvertes  :  fi 
1UH1S  pouvez  en  rentrant  les  dames  qu'il  vous  a 
battues  9  ou  après  être  rentré ,  lui  battre  piufieurs 
dames ,  enforte  qu'il  ait  plus  de  daoïes  à  rentrer 
qu'il  n'a  de  rentrées  ou  paflages  ;  il  perd  la  partie 
double  ,  quand  on  a  dit  en  commençant  qu'on 
jçuoit  la  double  ,  ôc  fi  on  a'eft  pas  convenu  dé 
}ouer  la  double ,  il  perd  fimplemont  la  partie. 
■  Et  pour  vous  foire  mieux  emendre  ce  que  c'eft 
que  la  double ,  il  faut  vous  reflbuvenir  de  ce  qui 
ar  été  dit  ci-devant ,  que  l'on  rentre  les  dames  bat- 
-  tues  dans  ht  table  du  tas ,  dans  laquelle  comme 
ifeijsles  autres  tables  ,  il  n'y  a  que  fix  flèches  , 
dont  la  première  eft  occupée  par  le  tas  ou  pile 
.des  dames. 

SupoCbns  OKÛsitenant  que  YOQs  avez  des  dames 
iiii;  votre  tas  ,  qu'outre  cela  vous  avez  quatre  da^* 
s^es  fur  quatre  autre  flèches  de  cette  même  ta- 
Ùe  du  tas ,  vous  entendez  bien  que  ce  (eroit  dé- 
îa  cinq  flèches  occupées  ,  &  qiie  n'y  a^aût  que 
fix  flèches  ,  6c  ne  pouvant  pas  rentrer  (ur  vous , 
il  ne  vous  refterott  qu'une  rentrée ,  6c  fi  en  cet  état 
votre  homme  vous  battoit  deux  dames  dans  une 
autre  table  ,  vous  feriez  infisblliblemént  double  » 
o^rce  que  vous  ne  pourriez  jamais  rentrer  ç^  iw 
figmes;  n'ayfiii  qa'iu  ieiil  paff^e» 
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Suand  on  joue  la  double  »  celui  qui  eft  double  ^ 
le  double  de  ce  qu'on  a  joué.' 


CHAPITRE    XII. 
De  ta  mwûére  de  lever  &  finir  le  Jeiu 

LOrfque  ni  Ton  ni  l'autre  des  Joueurs  n'ont  é^ 
doubles  y  il  faut  jouer  &.  faire  fes  cafés  tou- 
jours jointes  ,  6c  s'aprofher  petit  à  petit  de  la 
/Ste  de  fon  homme. 

Quand  tputes  les  daines  fi^nt  pafféos  dans  la 
table  de  la  tête  de  fouKomme»  alors  à  chaque  coup 
^e  dé ,  l'on  peut  lerer  toutes  celles  que  \t  nom- 
bre du  dé  porte  fur  la  bande  du  Triârac  ,  de 
même  qu'il  fe  pratique  au  jeu  de  Triûiac ,  quand 
on  rompt  le  jan  de  retour. 

Si  cependant  yotre  homme  avoit  encore  quel- 
ques dames  derrière  vous ,  il  vàudroît  mieux  dé« 
;  couyi'ir  une  de  vos  dames  laphis  pr^  de  lu», pour 
vous  faire  battre  ^  afin  de  lui  faire  entièrement  pai« 
ferfoh  jeu  :  car  flvous  leviez  d'abord  tout  ce  qa6 
vous  pourriez  jouer ,  ou  que'vous  trouflaffiez  vo? 
tre  jeu  fur  la  ^éche  delà  tête  de  votre homme^ 
il  pourroit  ai^riv^  par  la  fuite  ,  que  vous  feriez 
obligé  défaire 'table  jc'eft' à-dire  9  delaifler  une 
.  dame  découverte  qu'il  vousbattroit  d'abord,  enfui- 
te  vou$  feriez.peut*êcre  obligé  d'»i  découvrir  unie 
autre  qu'il  vous  battroit  encore ,  de  manière  que 
feifant  apjrès  cela  des  grands  coups  ^  il  courroie 
avoir  levé  avant  vous.  > 

L'on  doit  néamnoms  fe  ré^er  fuivant  là  dîfpc^> 
fition  du  jeu.  deîfoh  hqmme,  car  ff  fon  jeu  étoit 
«miéreine^t  pafle  au  fond  de  la  taèie  de  votre 
tête  y  qu  il  fût.  empilé  fur.  deux  ou  trois  cafés  > 
ou  même  fur  quatre ,  &i  qu*il  n'eût  qu'une  ou  deux 
damesji  de  même  traU  oa  quatre  derrière  vou$| 
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&  rien  fur  la  tSte ,  alors  il  n'y  auroit  rien  à  craiû^ 
dre  pour  vous  :  û  ne  feroit  pas  néceflaire  de  vous 
faire  battre,  &  vous  pourriez^n  toute  fureté  lever 
îou  troufFer  tout  votre  jeu. 

Celui  qui  a  plutôt  levé  toutes  fes  daines  ^  gar 
gne  la  partie. 

En  levant ,  on  joue  les  doublets  doublement  » 
comme  dans  leco^rsdu  jeu. 

Celui  qui  a  gagné  la  partie ,  a  le  dé  pour  la  re* 
vanche. 


CHAPITREXIII. 
Des  avantages  ftù  peOt^ent  être  donnés. 

CEux  qui  poiTédent  ce  jeu  à  fond ,  donnent 
des  avantages  à  iceux  qui  y  font  novices.     ' 
Ces  avantages  font  différeas  ,  feloa  b  force  àt 
celui  qui  les  reçoit^ 

L'on  donne  )e  dé  qui  eft  le  moindre  de  tons 
.  les  avant^es ,  6c  qui  cependant  ne  laiffe  pas  d*é^ 
tre  de  conféquence  en  ce  jeu. 

L'on  peut  donner  encore  le  dé  &  fix  ,  &  as 
«batus ,  ou  bi«n  guatre  &  trois ,  ou  deux  dames 
fur  la  tête  t  &  même  davantage  à  proportion  de 
la  force  ou  fQÎbleffe  de  celui  qui.  eft  avantagé  , 
,ii'étant  pas  poffiblede  régler  préc^émmit  l'avaa- 
tage  que  chacun  doit  donner  ou  recevoir  :  car  ce^ 
la  dépend  abfolum^t  de  la  volonté  de  ceux  qui 
jouent  9  qui,  feuls  peuvent  connoitre  leur  force  & 
conduite  ;  &  fçavoir  les  défait  &  la  {oibleffe  de 
ceux  contre  qui  ils  veulent  jouer,  Scià-defliis 
éublir  un  avantage  qui  puiffe  baknccir  la  fortu- 
ne ,  &  fiâter  l'efpérancedes  ^dateurs  »  &  de  ce* 
lui  qui^  reçoit  l'avamage.    ' 
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CHAPITRE    XIV. 

Des  Régies  génirdes. 

Uandon  veat  cafer  ,  &  qu'on  veut  feule* 
ment  voir  la  couleur  dt  la  âéche  ,  il  faut  di- 
re^adoubê,  autrement  on  peut  vous  Êiire  jouer 
le  bois  que  vous  avez  touché ,  étant  une  règle  gé- 
nérale y  que  bois  touché  doit  être  joué. 

REGLES  DU    JEU 
D£/    T  O  UTE^TAB  L  E. 


Q 


CHAPITRE    PREMIER. 

t>€  TexccUnce  &  heàuté  de  ce  jeu  ^&  pourquoi  il  efi 
nommé  Toute-Table. 

CE  Jeu  entre  les  jeux  de  table  ,  tient  une  des  . 
premières  j^acçs  ;  il  n'a  pas  tant  de  beauté 
qnekjRevertier  ,  cependant  fdnfieùrs  le  préfet 
rem  au  Triôrac,  parce  qu'il  eft  moins  embarraf- 
ûait ,  fit  qu'il  ne  »ui  pas  continuellement  ^voir 
Tefprit  bandé  à  marcpièr  des  points  ou  des  trous. 
La  beâuté.dece  jeu  confifte  , non-fculemértt à 
bien  jouer  fes  dames  ;  mais  encore  à  battre  fon 
homme  à  propos,  &  f^ivoir  bien  ménager  une 
|Éartie  doubler  - 

I  Cejeu  fe  joue  d^r ua  Triébac ,  on  le  nomme 
le  jeu  du  toute-taUe  ,  parce  ^  pour  le  jouer  ^ 
chaque  JcHieur  di^dfeies  damiest  «n  quatre  par-^ 
lies  ou  quatre  tas^^P'^^^'^'^^^^^'^^^^^^^'^*^^ 
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quatre  tables  du  Triftrac  ;  c'eft-à-.dire  que  chactm 
B  d*abord  des  dames  dans  toutes  les  tables  du  Ttlc- 
traccomme  il  fera  expliqué  parle  chapitre  fuivant. 


CH  AP  itRE    IL 

Di  la  manière  dt  iijfofer  le  jeu  ^&  de  placer  fes  doÂ 
mes  four  jouer  ^  ^  combitrt  on  j>eut  jouer  enfimbU. 

ON  ne  joue  que  deux  enfemble  à  ce  jeu  ,  dtf 
tn^me  qu'au  Triôrac  &  Kevertier  ^  ÔC  on 
peut  prendre  un  confeil. 

Pour  vous  ^ire  entendite  commeil  Êuit  difpo- 
fer  le  jeu  6c  placer  vos  dames  »  imaginez-vous 
que  vous  êtes  affis  devant  une  t«J>le  proche  d\i« 
ne  fenêtre  ,  laquelle  eft  à  votre  gauche  ,  que  fur 
'cette  table  il  y  a  un  Triârac  ouvert^  Àquedt 
l'autre  coti  de  la  table ,  il-y  a  une  perToimevContre 
qui  vous  devez  jouer ,  qui  ala  fenêtre  à ïa  droitCt 
U£sittt  prefentement  placer  vc^dam^.4^$  Cf 
^riârac  ;  fçavoir  ^  deux  fur  lc(  floche  qui  eft  dans 
le  coin  à  la  droite  de  votre  homme  &  de  fon  cô- 
té ;  cinq  fur  la  jftéche  qui  eft  d&ns  l'autre  coin  à 
la  gauche  de  votre  hoinme:;  trmsr  fi^  la  cinqtiiéM 
flèche  de  ia  table  qui  eft  de  votre  côté  6t  à  votre 
droite ,  &  les  cinq  dernières  for  la  prenuéte  flèche 
qui  joint  la  bande  de  féparation  dans  k  féconde 
table  de  votre  côté  &  à  votre  gauche^ 

Votre  homme.doit  (aire  la  ^nêmecliofe.  Il  doit 
mettre  deux  dames  fur  la  première  latne  du  coin 
oui  eft  de  votre  côté  à  vçtre.g^Mche  \  c^qrénr  ia 
Jerniére  lame  du  coin  qui  eft  de  votre  côcé.i 
Totre  droite ,  tum  fui  laudnqôiéme  lame  de  fon 
côtéà.fagauchjeLsJ^ies  o^nq dèrméresfur  la préî 
miére  lame  qiii  joint  kbaraoedS&Sféparatbn  dad» 
|«  fecondetabk  defoocôtf  à  jfadroite» 
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CHAPITRE    III. 

9r  c^  ^ui  €J^  néceffaire  pour  jouer  &  commencer  À 

jouer  f  &  comment  H  faut  apeiler  &  nommer 

les  dés  m 

POur  joaer  à  ce  jeu  ,  H  ISuit  de  mixoit  qu'an 
Revertier  «  que  le  triârac  (bit  garni  de  quin^ 
|ce  dames  de  chaque  couleur  ,  de  deux  comeu  6c 
dedés. 

.   Out;ecela  «il  faut  deux  ficheti  pour  marquer  les 
parties ,  Ip^rque  Ton  joue  en  plufieurs  parties. 

On  fe  fert  fpirfiieine  ;  c'eft-àdire ,  que  chacun 
fnet  lef  dés  <Ws  foo  cornet  »&  onnejoue  qu'a- 
yec  deux  dés« 

Pour  commencer  à  jouer  >  on  doit  de  même 
,  qu'au  Reyertier  ,  donner  le  choix  des  dames'^Sc 
51^  cornets* 

A  Végard  du  dé  9  on  tire  à  qui  Paiira ,  &  'o« 
siomme  ^  apelle  les  nombres  de  même  qu*aa 
Revertier. 


CHAPITREIV. 

Dt  Umatûére  déjouer  ou  jetterles  dés  ^  ^  quand 
U  coup  efi  bon  ou  non» 

■  i 

LE  contenu,  en  ce  chapitre  étant  encore  la  mê^ 
me  chofe  qu'au  Revertier  »  on  y  renvoyé  le 
leâeur  \  oii  il  trouvera  It^ut  amplement  expliqué^ 

-^ 
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CHAPITRE    V. 

De  la  manière  de  jouer  les  dames  ^  quand  on  com^ 
mence  la  Partie. 

LEs  doublets  fe  jouent  au  jeu  doublement  ^  de 
fliëtne  qu*aiiReveitier  ;  c'eft^àdire  ,  que  fî 
vous  faites  qume,  il  faut  jouer  yin^  points  avec 
luie  ouplttueurs  da^ies  5  &  vous  faites  fanne  \  â 
en  faut  ]ouer  vingt-quatre ,  &  ainfi  des  autres  dou* 
Uets  :  ce  qtii  :s  «itend  toutefois- ,  pourvu  que 
vous  puîffiez  jouer,  ôcqselepafiagene  fott  pas 
fermé  par  des  cafes  devotrehoiâme. 

Au  commencement  deia  Pattie  ^  vous  pouvez 

I'ouerou.  les  deux  dames  qui  font  dans  le  coin  i 
a  droite  de  votre  homme  ,  où  celtes  qui  font  dans 
le  coin  qui  eft  à  fa^gattche  ,  ou  bien  celles  ma. 
font  dans  les  tables  de  votre  côté ,  &  faîte  ces 
csdfes  indtféremnfent  dans  toutes  les  tables-  ;  & 
a&i  que  vous  ne  &ffie2;  pa»fnarch<er  vos  dames 
d'un  côté  pour  Tautre  ,  il  eft  bon  de  vous  dire  ^ 
qu'il  faut  que  vos  deux  dames  qui  font  dans  le 
coin  à  la  droite  de  votre  homme ,  viennent  jûf- 
qu'au  coin  qui  eft  à  fa  gauche  }  de-là  vous  les 
paflez  de  votre  côté  \  votre  droite  ,  &  vous  les 
laites  enfuite  allei- avec  tout  iexefte  de  vos.da« 
mes  ,  dans  la  t«ble  qui  eft  à  votce  gauche ,  parce 
que  c*efV^  dans  cène  table-là  où  il  £ut  que  vous 
paffiez  vi>tre  jeu  ,  'j8xl  qu'il  A^xA  quie  Vous  y  paf- 
nez  toutes  vos  dames  >  savant  d'en  pouvoir  tover 
fmcttnt s ,  comme  vous  veirréz  <k*%çihé-  - 
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CHAPITRE    VL 

Dc^  manière  dt  battrt  Us  damts^^ 

ON  bat  les  clames  à  ce  jeu  ,  de  la  même  ma- 
nière qu'au  Revertier  ,  c*eft-à-dire  ,  en  pla- 
-çant  fa  dame  fur  la  même  lame  oh  étoit  celle  de 
fon  homme^  ou  bien  en  paiTant.  Par  exemple  , 
TOUS  faites  quatre  6c  as ,  vous  battez  une  dame 
«{uevotre  homme  a  découverte  du  quatre  ,  &  de 
ia  même  dame  dont  vous  avez,  joué  le  quatre  ^ 
vous  en  jouez  un  as  qui  vous  fert  à  couvrir,  une 
<le  vos  dames  «  ou  bien  que  vous  mettez  en  fur- 
café. 

Vous  pouvez  même  d*une  feule  dame  ^  battre 
trois  &  quatres  dames  ,  (i  vous  faites  un  doublet  j 
&  qu*en  le  jouant  vous  trouviez  ces  dames-là 
découvertes  fur  vos  paflages. 

Toutes  les  dames  qui  ont  été  battues  ,  font 
comme  au  Revertier  hors  de  jeu ,  &  celui  à  qu? 
elles  apartiennent  ,nepeut  pas  jouer  quoique  ce 
foit  ,  qu'il  ne  les  ait  toutes  rentrées. 


€S 


j 


CHAPITREVII. 

De  la  manière  dt  rentrer. 

E  voBs  ai  obfervé  ci  -  devant  qu'il  falloit  que 
^  vos  deux  dames  ^  qui  font  à  la  droite  de  vô- 
tre homme,  allaffentàfagauche  ,  de-là  qu'elles 
Yinflientà  votre  droite,  &  de  votre  droite  dans 
b  table  qui  e(î  à  votre  gauche  de  votre  c&té^  fiC 
que  les  deux  dames  de  votre  homme  qui  font  à 
votre  gauche ,  dévoient  £ûre  le  même  chemin  « 
fcqn'udevoit  les  conduire  depim  votre  gauche  ^ 
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ju/ques  dans  la  table  qui  efi  à  fa  droite  de  foa 
coté  :  cela  vols  doit  faii  e  connoître  que  ces  deiitt 
daines  qui.fonf  abfolument  topt  le  tour  du  Tric- 
trac ,  font  la  tête  on  pile  de  ce  jeu  ;  toutes  les 
danr.es.  qui  ont  été^  battues  ^  doivent  rentrer  par 
la  table  oii  Ton  place  ces  deux  daines  -,  c*efl-à- 
dire  que  vous  ,  vous  devez  rentrer  par  la  table 
ch  font  vos  deux  dannes  ,  laquelle  eu  à  la  gau- 
che de  votre  homme. 

11  eft  plus  facile  de  rentrer  à  ce  jeu  qu'au  Re* 
vertîcr:  car  non-feulement  vous  pouvez  rentrer 
ùtT  votre  homme  en  le  battant ,  quand  il  a  quel* 
<jues  dames  découvertes  ;  mais  encore  vous  pou- 
vez rentrer  fur  vous-mcme  ,  &  mettre  fur  une 
tnême  fiéche  ,  tant  dt  dames  que  vous  voudrez» 
Far  exemple ,  fi  n'ayant  point  encore  joué  vos 
deux  dames  du  coin  ou  tête  de  votre  jeu ,  vous 
faites  un  bezet  ,  &  que  vous  ayez  quatre  dames 
^  rentrer  ;  vous  pouvez  les  mettre  toutes  fur  cette 
même  flèche  où  font  vos  deux  dames.  Si  vous 
avez  quelqu'autre  café  dans  la  table  de  votre  ren- 
trée ,  vous  pouvez  de  même  y  mettre  tant  dedames 
que  vous  voudrez  :  on  apelle  ces  cafes-là  des  Ponts, 
parce  qu'elles  fervent  à  pafTer  ,  &font  très-utiles. 

jÇ  H  A  P  I  T  R  E  V  I  I  !• 

Di  la  conduite  qu'il  faut  tenir  en  ce  Jeu. 

VOus  avez  vu  qu'il  y  a  en  ce  jeu  quatre  tas 
bu  piles  de  dames  ,  que  la  première  qui  eft 
la  tête  du  jeu  ,  font  les  deux  dames  qui  font  dans 
le  coin  à  la  droite  de  votre  homnie ,  la  féconde ,  les 
cinq  dames  qui  font  dans  le  coin  à  fa  gauche.  La 
troifiéme ,  les  trois  darnes  qui  font  fur  la  cinquième 
café  de  la  table  qui  vous  touche  à  fvotre  gauche  ; 
&  la  quatrième ,  les  cinq  dames  oui  font  fu^  la  pre- 
inféré  flèche  qui  joint  I9  baad^deftjparatioii  dfle 
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Si  le  premier  coup  que  vous  jouez  «  vous  faites 
fix  Se  cinq ,  il  faut  jouer  une  des  dames  de  votre 
première  pile  ou  tête  ,  6cla  mettre  fur  la  féconde* 

Si  vous  faites  un  fix  6c  as  ,  il  faut  jouer  un  (ix 
de  votre  féconde  pile ,  &  un  as  de  la  troifiéme ,  âc 
(aire  une  cde. 

Si  vous  faites  trois  &  as ,  il  faut  jouer  le  trois  de 
votre  troifiéme  pile  ,  &  Tas  de  la  quatrième ,  & 
faire  pareillement  une  café.  En  un  mot  il  faut  ta • 
cher  de  faire  quatre  ou  cinq  cafés  tout  de  fuite  , 
autour  de  vos  troifiémes  &  quatrièmes  piles ,  afia 
d'empâcher  votre  homme  de  paffer  les  dames  de 
fa  tête  ou  première  pile* 

Quand  vous  avez  quatre  ouciaq  cafés  comme 
il  vient  d'être  dit ,  fi  vous  pouvez  encore  caler ,  il 
n'en  faut  pas  perdre  Toccafion ,  ôc  toujours  joindre 
Tos  cafés  tant  que  vous  pourrez ,  '&  fi  votre  hom« 
me  fe  découvre  lorfque  votre  jeu  eft  ainfi  avancé  , 
il  ne  faut  point  héficer  à  le  battre  :  fi  au  contraire 
le  jeu  de  votre  homme  ètoit  plus  avancé  que  le  vô« 
tre  9  ÔC  qu'il  fe  découvrit ,  il  ne  faudroit  pas  le  bat- 
tre ;  car  iouvent  les  bons  Joueurs  tendent  des  piè« 
Êes  pour  fa'u-e  tomber  dedans  ,  6c  gagner  enfuite 
i  partie  double ,  ou  du  moins  avoir  la  fimple  (ûre* 
,  il  faut  donc  avant  de  battre  »  examiner  fi  votre 
homme  ne  pourra  pas  vous  battre  à  fon  tour  ,  5c 
en  cas  qu'il  vous  batte ,  vous  pourrez  rentrer  faci- 
lement. Un  peu  de  pratique  aprend  cela  en  très- 
peu  4e  tems. 


CHAPIT  RE    IX. 
De  la  manière  de  lèvera  finir  le  fétu 

LQrfque  l'on  a  paûTè  toutes  fes  dames  dans  la 
table  de  laauatriéms  pile^  on  lèvre  à  chaque 
•oup  de  dé  tomes  les  dajies  aui  donneit  fur  1% 

F  j 
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jb^oide  du  Triârac ,  de  métne  au'au  jan  de  retour  ». 
ifuand  on  a  joué  au]eu-du  Triàrac. 

Pour  chaque  doublet  on  lève  quatre  dames  ^ 
ifuand  on  en  a  qui  donnent  juftes  fur  le  bord.  Si 
u  café  que  r<m  devroit  lever  fe  trouve  vuîde  ,  fie 
qu'il  y  ait  des  dames  derrière  pour  jouer  le  dou- 
blet que  Ton  a  fait  (ans  rien  lever ,  il  faut  le  jouer. 
S'il  n'y  a  rien  derrière ,  oh  lève  celles  qui  fuivent  la 
flèche,  d'oii  le  doublet  qu'on  a  amené  devoit  partir.. 

vCelui  qui  a  le  plutôt  levé  toutes  fes  dames  ,  ga<» 
gne  la'  partie  fimple. 


C  HA  PITRE    X. 

De  la  Double. 

Souvent  on  Joue  en  deux  ou  trois  parties  1  St 
même  en  davantage  ,  parce  que  ce  jeu  va  a(^ 
fex  vite»  '  . 

Quelquefw  agffi  on  joue  à  la  première  partie  ,= 
&  on  convient  que  celiii  qui  gagnera  la  partie 
double^  aura  le  double  de  ce  qu'on  a  joué. 

L'on  gagne  la  partie  double  quand  on  a  \ev$ 
toutes  fe^  dames  ^  avant  que  fon  homme  ait  pafle 
toutes  les  Tiennes  dans  la  table  de  fa  quatrième 
pile  ,  ôc  qu'il  en  ait  levé  une  «  Tonne  gagneroiè 
que  la  partie  Ample. 

Quand  on  joue  en  plufieurs  parties  &  que  IW 
gagne  double,  on  marque  deux  parties  >6t  celui 
qui  d  gagné  recommence  &  a  le  dez. 

CHAPITRE    XL 

Des  avantages  que  Ton  peut  donner, 

LEs  avantages  que  Ton  peut  donner  à  ce  jeu  î 
étant  prelque  les  mêmes  qu'au  jeu  du  Rever- 
tier, j'y, renvoyé  le  Leâeur,  oti  l'on  en  a  crr 
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pYiqaé  quelques-uns  ,  outre  lefquels  on  donne  à 
toûte-table,  ambefas^  abas  &  le  dez,  &  encore  d'au- 
tres qui  dépendent  de  la  convention  des  Joueurs. 

REGLE  S   DU    J  EU 
L  U   T  OU  RNECASE. 

rr—\ — "  '  "' 

CHAPITRE  PREMIER. 

Dt  U  qualiUiU  ce  Jeu ,  £«  pourquoi  on  U  nommé 
Toume-Çafe. 

CE  jeu  confifté  dans  le  feul  hazard  du  dé  ,  ta 
conduite  ôc  le  bien  joué  rCj  ont  aucune  paru 
Quelques-uns  ont  prétendu  qu'on  le  nommoit 
toume-cafe ,  parce  qiTe  celui  à  qui  Ton  a  abattu  uns 
dame  ,  retourne  rentrer  dans  les  cafés  ou  table  dti 
Triftrac  ;  mais  cette  explication  paroît  très-forcée  ^ . 
au  lieu  que  Ton  trouve  Férîmologie  naturelle  dti 
nom  de  ce^eu  dans  la  manière  dont  on  le  joue  : 
^r  on  ne  le  joue  qu'avec  trois  dameschacun^ier* 
<iuelte^  on  conduit  fuivant  les  nombres  amenés  ^ 
jufftt'à  ce  que  l'on  en  ait  fait  une  café  ;  c'eft  -  à^ 
dire ,  juiqu^  cequ'on  ait  mîif  ces  trois  dames  fur 
k- dernière  âéche  ou  lame  du  coin  ;  6c  cornm^ 
cêfte  café  eft  faite  avec  trois  dames  ,  &  que  Yoik 
n^  point  gagné  que  les  trois  dames  ne  foient  ac« 
èoqplées  F'une  fur  l'autre  ,  on  a  nommé  ce  jeu  le 
iourne-cafe  ,  qui  ne  veut  dire  autre  chofe  ,  ftnoA 
h  j^if  de  la  café  à  trois  dames. 
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,C  H  A  P  I  T  R  E    I  I. 

Bt  a' qui  ift  néceffûire  pour  jouer  &  commencer  â 
jouer ,  &  comhîen  on  peut  jouer  enfenMe. 

POxxt  jouer  à  ce  jea  ,  il  £iut  nti  Trtârac  garni 
de  trois  daines  de^  chaque  couleur  j  de  deus 
•cornets  &  de  dés. 

^  On  ne  joue  que  deux  enfemble,  &  pour  com- 
niMcer  à  jouer  \  on  donne  le  choix  des  daines  & 
des  cornets  à  celui  que  Ton  coi^id&év  1 . 1 

Quant  au  dez ,  on  tire  d'abord  à  qui  l'aura  ;  cha* 
con  (eïtrt,  c'eft-à-dire^  met  les  dés-dans  ioiicor*^ 
net ,  &  ne  joue  qu'avec- deux  dés. 


C  H  Ai>lTR  E    III. 

De  la  manière  de  difpofer  le  Jeu  ,  &-  placer  fia 
Damej  pour  jouer*.  [ 

CE  jeu fe  foue  dans  un Triârac ,  comme^rons 
avez  pu  entendre  parce  quieft  dh  ci-devant« 

11  s*agit  prefentement  de  placer  ce  Triârac ,  & 
les  dames  dont  vous  àev^  jouer.  lmaginez*voua 
que  vous  avez  ce  Triâ;rac  fur  une  table  ,  à  Ij^quel* 
le  vous  êtes  affis  ,&  avez  la  fenêtre  k  yotre  droUe.» 
&  celui  contre  qui  kous.  deve^  jouer ,  eft  ai^s .  d^ 
l'autre  côté  &  àla  fenltre  a  fa  gauche.  Vousou* 
vrez  ce  Triârac ,  Sa  ôtez  les  dames  qui  lont  de- 
dans, &  les  mettez  ou  fur  la  bande  qui  çft  à  votre 
gauche ,  ou  fur  la  table  fur  bquelle  eft  le  Triârac 
proche  la  même  bandç-,  votre  homme  fait  la  m&" 
me  chofe ,  &  il  ne  reile  aucune  dame  dans  le  Trie* 
trac. 

Si  dans  le  Tdârac  il  y  avoit  toutes  les  dames» 
;       ■ 
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ilîer  nombre  arrive  ,  quelquefois  même  il  n'en  à 
plus  qu'une  ;  mais  quand  une  (ws  vous  avez  ^hattu 
votre  dernière  dame .  alors  vous  levez  bien  ni  13 
promptement  que  votre  homme  n'afait  ;  car  voiis 
ne  pouvez  plus  rien  faire  pour  lui  ,  à  moins  que 
vous  ne  fuffiez  extrêmement  tùatheureux  ,  lui  au 
contraire  travaille  toujours  pour  vous ,  car  comme 
il  a  peu  de  dames  «  il  ne  fçauroit  fi  facilement  faire 
les  iiombres  qui  lui  manquent  ^  &  il  arrive  aflci 
fou  vent  que  celui  qui  a  commencé  à  lever  ,  perd 
fn^re  japartter 

Celui  qui  le  premier  a  levé  toutes  Tes  dames ,  a 
gagné  la  partie. 

La  régie  que  bois  touché  doit  être  |oué  ,  n'» 
point  lieu  en  ce  jeu ,  parce  que  comme  il  a  été  dit  V 
chaque  pile  de  bois  a  fon  nombre  fixe  ,  étant  im« 
poffible  de  pouvoir  jouer  le  même  nombre  de  difc 
férents  endroits  /  alnd  fupofê  que  vous  ayez  fait  un 
carme  ,  6c  qu'au  lieu  d'abatre  les  dames  de  la  qua- 
trième café ,  vous  ayez  abatu  deux  dames  de  la  dn-r 
quiéme ,  vous  pouvez  &  même  vous  devez  remet* 
tre  vos  deux  dames  fur  votre  cinquiénie  pile  »  Se, 
Jouer  votre  carme  comme  il  doit  être  joué^ 


REGLES    UU    >  E  U. 
U   FLAIN. 


^ 


CHAPITRE  PREMIER. 

Pt  la  quaUUde  ce  Teu^  &  pourquoi  on  lé  nommg 
UJeuduPîabu 

CEux  qui  fçavent  jouer  au  triflrac  ,  aprennenf 
très-facilement  ce  jeu ,  il  demande  quelque 
conduite  •.  nuis  Ton  peut  dire  que  le  hs^ard  jr  9 
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plu»  4e  part  que  le  bien  joaé  ,  putfque  celui  qui 
y  fait  les  plus  grands  nombres  ,  gagne  infaillib£e* 
snent  la  partie.  ' 

II  eA  apellé  le  jeu  du  plain  «  parce  <fae  le^ 
Joueurs  ne  tendent  qa'k  reiRpltr&  faire  l^ir  plain  ; 
c*eA-à-dire  y  à  parvenir  à  mettre  douze  dames  cou* 
Tertes  &  accouplées  dans  la  table  du  grand  jan  g 
quel'onapelleau  triârac  indifféremment ,  graftj 
)an  ou  grand  plain* 


CHAPITRE    IL 

De  ce  qui  tft  nècejfaiu  pour  jouir  &  commencer  é 
jouer  f  &  comhùa  oa  peut  jouer  enfembU. 

LOn  joue  ce  jeu  dans  un  triârac ,  dan^  lequel 
il  layt  qi?il  y  ait  trente  Dames  ,  moitié  d'une 
couleur  &  moitié  d'une  autre  ,  de  deux  cornetft 
.&  de  dés. 

Ce  jeu  ne  peut  être  joué  qu'entre  deux  perfon- 
nes ,  dont  l'une  ou  même  toutes  deux  peuvent  pren- 
dre des  confeils  ou  s'afTocier ,  le  tout  du  confente- 
saent  l'un  de  Tautre^^ 

Avant  de  commencer ,  on  doit  fuivant  lesTégles 
de  rhonnêteté ,  donner  le  choix  des  daines  £c  det 
cornets  à  la  perfonne  quç  Ton  confidére. 

Enfuiteon  tire  à  qui  auraîledé,  oour  cela  cha*' 
cun  en  prend  un  &  jette  ,  celui  qui  a  fait  te  plus 
gros  nombre  a  le  dé.  ,  \  , 

On  ne  joue  qu'avec  deux  dés  «  &  cbaCun  fe  fer IJ 
Veft-à-dire  met  les  dés  dansfoa  cornet* 
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C^AP  IT  R  E     IlL 

à>e  la  manière  de  difpofer  le  Jeu  6«  pUcer  fei  dé^ 
mes  pou^  JQuer» 

IL  &tit.difpofer  le  triôrac  ,  de  la  même -manière 
que  Ç\  IVn  vôùlôit  jouer  au  jeu  du  triftrac  ;  ç*eft- 
à-dire  »  qu'il  £aiut  que  la  table  dans  laquelle  on  veut 
faire  fon  plain,  (oit  da  <Até»de^ -la  fenêtre.  •  , 
"^CeJa  fait  chacun  empile  Tes  âames  fur  la  prc* 
miére  café  op  lame  ^e  la(tab)e,  la  {dus  éloi{né« 
du  jour ,  tout  de  même  qu*au  triârac. 


-         CHAPITRE    IV. 

De  la  mànutede  nommer  &  jôutroù  jeiter  Us  dés  ^ 
,  , .  ,       ^  ^uand  le  coMp^t^oa^ouwn^ 

LE  Ledeur  trouvera  Texplication  du  contena 
en  ce  Chapitre  i  da^l^  régie»  du  oevertier^' 
sunfi  on  n'en  cÛrariea  ici. 


CHAPITRE    V. 

De  Umamtre  de  jouer fes  dmnçs  ,  &lafia  du^ui^ 

VOs  dames  étant  empilées ,  comme  il  vient 
d'êtfe  dit.  II  faut  abattre  d'abqrd  beaucoup^ 
de  bois ,  enfuite  coucher  ûx^damés  tbutes  plates 
fur  les  flèches  du  grand-jan  ,  parce  qu'il  efiÊuûld 
de  couvrir  après  quand  on  a  du  b<Ms  abattu* 

Il  eft  permis  en  ce  fteu  de  mettre  une  feule  da- 
me  dans  le  coin^  ^u'on  nomme  au  triârac,  coio 
derepc  ^^ 


y  Google 


,1^1         RÈGLES  DU  JEU 

Les  doidblets  s'y,  jouent  cooune  au  revertier^doi^ 
blement. 

Il  faut  fur-toot  bien  prencD-e^gatde,  3k  ne  point 
forcer  fon  jeu  ,  Se  tâcher  d'avoir  touiours  les  grand» 
<iooblet$  à  joiter. 

Celui  qui  a  le  plutôt  convert  toutes  fes  dames 
dans  la  féconde  table  ,  a  gagné.  la  partie  ;  to^s- 
11  n'a  pas  le  dé  pour  la  reVàhche V  Si  oh  tiré "à  qui 
Taura.  / 

R  E  G  L  ES   BU   JEU 

DUT    O    C 

■  .»  i    .     .     .  '         I        iii 

CHAPITRE  PREMIER,     .     -^ 

0e  la  quaUiédé  et  Jctt^&  pourquoi  on  le  nomm» 
du  Toc*        \ 

TQus-  ceuit  qui  <^TeAt  le  jeu  du  trtârac  k 
fond ,  peuvent  jouer  tr$s  ^KÎlement  aâ  jeu* 
ilu  toc  4  parce  que  l'un  &  rautr&CQnMe.danslea 
mêmes  r^les  ;  aahs  la  même  marche  &  dirpofltîoat 
^u  jeu.  ..         ; 

Il  eft  apellé  le)eu  du  Toc ,  parce  que  le  feulbnt 
de  ceux  qui  jouent,  eft  de^  toucher  de' battre  leo^ 
Adverfaire ,  ou  de  gagner  une  partie  double  oui, 
ISmple ,  par  un  jan  on  par  ufl  plam.^  ainû  qu'il: fo^L 
«impliqué  ci-après.  .     .    ^ .        : , 
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CH  API  T  R  E.     1  t. 

Z)<  ce  qui  ejl  nécejpiire  pour  jouer  &  commencer  i\ 
jouer ,  6*  comBien  on  peut  jouer  enfembU» 

CE  jea  fe régbnt  comme  le triânK; ,  il Êiorpont* 
y  joucr  aveir  ttit  fr^aç  gaitol  lie  cpiiitte  da^î 
mes  de  chaque  couleur ,  qui  font  trente  en  tout  J 
de  deux  cornets  \  de  dez  ,  &l  deux  fiches  o«è&hets  « 
pour  marqi^ef  les-jroiisim  paftits  ^  quand  oa  jott# 
en  plufieurs  parties. 

L'oit  jek  de  même  qii'aBz  antre»  jeux  j  Amier 
le  choix  des  dames  Se  des  cornets. 

On  ne  ^oue  qu'avec  deux  dez ,  6c  chacun  fe  fer^ 
c*e{l«-à-dire,  met  les  dés  dans  Ton  cornet.. 
'  Avant  de  commencer  la  partie  ,  Tes  deux  perfbn^ 
nés  qui  doivent  jouer  :  {  car  on.  ne  peut  joue» 
cpe  deux  enfemble,  }  tirent  le  dé  à  qui  l'aura. 

CH  A  PI  T  RE  XL 

De  la  madère  dt  iifpofer  le  Jeu  &  placer  fes  da^ 
lues  pour  jouer. 

ONplacé^fes  damesà  ce  jeu  de  même  qu*aa- 
tri&ac;  c'eft-à-dire,  c'eft-à-dire,  qu'on  les^ 
fnr  k  prcmiérelame- de  la  première*  table,  pour 
les  mener  enfuiie  daos^  la  féconde.,  6c  y  (aire  fou; 
pkin  6c  grand-jan. 

^    G  H  A  FI  T  RE.    IX.. 

De  la  manière  dé  nommer  &^  jouer  ou  jetter  les  dit  ^ 
&  quand  le  Coup  efhton  on  nom 

L'Qajpomme  les  nombres  du  dé  ence  jeu,com^ 
m^au.trlâraç  ;  c'eft-à-dire,  le  pl^  gf0SJ»p^É3l^, 
fcre  le  {vemiar*. 


y  Google 


194-      RÊGLl^^Dl?  |EU. 

'  ^^  Les  jJoqj^s ,  ainfi  ^^^au^tridrac  ,  n^s'yionan 
qu'une  fois,- 

L'on  doU  jouei::lcj|i7oi4fni!<n>^,  ^  ne  point 
^  affeder  de  le  laiffer  (j^lement  couler  hprs  du  cor- 
net,  pour  tâcher  ^e  faire  un  petit  noi^bre.  ^ 

Le  dé  eft  bon  paV- tout  dans  le  trii^rae  ;  ftlivant 
qii*H  eu  dit  djtttf  le»  régies  desijcfuit  ffr^cé^^as  » 
pottrVÛ  cpi'iljié  ÊûtpoimenL'aiN    .... 

yUitrintm^mmtki    m  >(i   ■  n     n  j  j  ftij  |  inLiimi  HH.^  «f.j 

€:H  A  PI  T  R  E.    V/  ' 

L*On  ne  marque  plas  eh  ce  jeu  des  points  com* 
me  au  jeu  du  triârac  ;  mais  au  lieil  de  point» 
on  marque  un  trou  ou  deux .  félon  le  coup  que 
Ton  fait.  '  . _^  . 

'  Ce  jeu  fe)oueen'ptùfieuritrdus,  Il  dé(SeKi)  des  ^ 
joueurs  d'en  fixer  lé  nombre  ;  Ton  peut  même  jouer  ' 
au  premier  trou. 

Four  vous  faire  entend^  facilement  cela ,  ima« 
ginez-vous  que  vous  jouez  contre  moi  au  premier 
.  trou,  que  j'ai  mon  petit  j  an  fait,  à  la  réfetve  d'«»^ 
ne  demi- café  ,  &  qu'au  premier  coup  que  je  joue  > 
je  fais  mon  petit  jan  par  un  ni)ml^re  r»nple  »  & 
nous  jouions  au  triârac ,  je  marquerois  feulement 
quatre  points;  mais  comme  c'eit  au  toc,  au, Heu 
ae  quatre  points ,  je  marque  le  trou,  j  &  jV  g^g^ 
la  partie ,  parce  que  nous  avons,  joué  au  premier 
tfou-  .  , 

Sien  commençant  la  partie,  nous  cônVéîïSW 
de  jouer  au  premier  tcoa,  £cq\n  I»  double  ira  » 
alors  Ç  je  remplis  par'deux  moyens  <^p^  fîl^^^: 
blet,ou  que  je  vous  bâte  une  dame  par  dei»  moyens' 
ou  par  doublet,  ou  en  un  mot ,  qjie  je  wffe  OHcl-- 
^e  jan  ou  reiicontte  du  jéu"dti,lilàra<^pât 'déw»îeti 
comme  par  exemple,  û  jebattoisle  wn  «  bU  aht; 
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ediTimençaiit  la  partie  ,  je  fis  jan  de  dent  tables  par 
doublet ^9  ou  jan  de  mezens  par  doublet  ;  en  ce  cas» 
je  gagnerois  le  double ,  &  vods  me  payeriez  le  don» 
ble  de  ce  que  nous  aurions  joué. 

Il  faut  donc  bien  remarquer  que  les  mêmes  jans 
&  coups  dû  trîdrac  ,  fe  rencontrent  en  ce  )eu ,  tant 
à  profit  qu'à  perte  ,  pour  celui  qui  les  fait. 

Quand  on  joue  en  plufieurs  trous ,  celui  qui  ga- 
gnem  «ond^fe&dé^aia  liberté  de  s'jea  aller  de: 
même  qu'au  triârac. 

Pour  ce  qui  efi  de  la  maoSnet  de  îouô-  ».  il  faut 
marcher  le  plus  ferré  que  l'on  peut  ^  &  tou^oar& 
couvert  tant  qu^l  eft  poflible; 

FIN.  .. 
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néceflaîres  pour  )ouer  au  Triârac  ou  au  Rerer* 
Mr ,  TOUS  mettez  tomes  ce9  dames  à  quartier , 
&  vous  n'en  réfervez  que  trois  ,  &  TOtre  hom« 
me  trois  d'une  autre  couleur  pour  jouer  ^  com- 
âie  il  fêta  expliqué  ci-après^ 

mmmmmmmtmmmmÊmmmmmmmmÊÊÊÊomm 

CHAPITRE        IV. 

De  la  manière  de  nommer  &  jouer  au  jette  ries  Dés  ^ 
&  quand  le  Coup  efi  bon  ou  non* 

ON  nomme  les  dés  es  ce  jeu  »  de  même  qu'an 
,  Triôrac  &  Revertier. 
.  Ilfaut  pouffer  le  dé  fort ,  de  manière  qu'il  tou- 
ché" là  bande  de  votre  homme. 

Il  arrive  larement  en  ce  j^eu ,  à  caufedu  peu  de 
dames  qu'il  y  a ,  que  les  coups  de  dés  foient  dou^ 
teux ,  néanmoias  quand  cela  arrive  ^  on  fuit  U 
même  régie  qu'aux  Triftrac  &  Revertier. 

mÊÊÊmmÊmmmmmmÊmfimmÊmmmmmÊÊmmmmÊÊÊÊmÊiam 

CHAPITRE    V. 

De  la  mamere  déjouer  les  Dames  ^  quand  on  comr 
mence  la  Partie, 

A  Tant  mis  trois  dames 'a  part  f!>oiir  Jouer  ^  6 
vous  avez  gagné  le  dé,  vous  jouez  ,  &  fi 
fotis  faites  d'abord  fix  &  cinq  ,  vdtis  ne  pouvet^ 
jouer  que  le  cinq,  parce  qu'en  €6' jeu  c'eft  une 
régie  qu'on  Qe  joue  jamais  que  le  plus  bas  nombre» 
Si  après  avoir  fiit  fix  cinq,  vous  laites  (bnné  , 
ybas-n'en  pou v^  joâer  qu'un  ^  il  lisHitque  von»' 
te  joutez  avec  h  même  dame  dont  vous  avez  déjà 
îoué  un  cinq  ,  parce  que  fi  vous  le  jouiez  avec 
une  autre  dame ,  il  foudroit  p^iTer  par-deflus  cel- 
les dom  vous  ikv«z  joué  le  cinq,  &  ea  ce  je» il 
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a'eft  pas  permis  de  paiïer  ^ineuaé  dame  par-deflb^ 
l'autre ,  il  faut  qu'elles  fe  lutyeftt'&  marcbeat  l'iuie 
aprèi  l'autre. 

•  Aân.  que  vous  eiitendiezinieax  ce  tfA  vient  d'é» 
tre  dit,  il  faut  vous  dire  que  .les  trois  da«:ies  qu# 
vous  aviez  d'abord  hors  du  Tridrac  à  votre  gau- 
che 9  doivent  aller  l'jine  après. Pautre  juiquCau  coin 
de  la  féconde  table  qui  eil  à  votre  droite.  Cehii 
qui  joue  contre  vous»  doit  pareillement  conduire  fes 
trois  dames  ,  depuis  fa  droite  jufqu'au  coin  qui  eft 
1  fa  gauche  ;  mais  avant  que  ces  dames  puiflent 
arriver  à  ce  coin  ,  que  Ton  peut  nommer  le  coin 
de  repos,  elles  (ont  plufieurs  fois  battues  de  parc 
&  d'autre. 


CHAPITRE    VI. 

Di  la  maniéré  de  haaiv  Us<-damej^   . 

COmme  les  deux  Toueurs  jouent  &  marchent 
également  dans  lès  mêmes  wbiefôc  Tis-à^vis 
l'un  de  l'autre  »  chaque  fois  que  le  nombre  du  dé 
porte  une  dame  fur  une  flèche ,  <|ui  fè  rencontre 
vb  à-vis  de  celle  où  il  y  a  une  dame  de  celui 
contre  qui  l'on  jouë.  Cejt^e  dame  eft  battiië  ,  & 
celui  contre  qui  on  joue  eft  obligé  de  la  prendre 
$c  de  la  rentrer  dans  le  j.eu^'  = 
:  L'on  bat  en  ce  jeu.in^l^fot,  par^^cpe  corn» 
pie  ila  iété  obfefvé ,  l'on  eft  obligé  de  |ouer  tonn 
jours  le  plus  petit  nombre ,  &  qa*on  ne  peqt  point 
pafler  une  dame  par-deffus  l'autre  :  par  ;e;Lemple  , 
votre  homme  fait  d'<j>Qrd  ti^s  d(  deM<  9  î^  ^"^ 
qu'il  jcHie  le  deujc  qui  eft  le  plus  petit  nopnJ>ce> .  Si 
vous  faitçs  deux  &  as  ,  tous  ne  poovej^  f  as  battrer 
&.  JQuer  le  deax,  &  vous  êtes  conçraiot^  de  jouer 
l'as ,  p4f ce  qtt«}  c'eft  le  ph^tpwn  n<mbtt.,  .  , 
$i  r9trehoaim^faitltf^Qi|[4çoupt&^(^i 
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xl  faut  par  la  raifon  ci-deflus ,  qu'il  joue  le  deux 
de  la  in^me  dame  dont  il  avoit  déjà  joné  un  deux  ^ 
parce  que  c'eft  encore  une  des  régies  de  ce  jeu  , 
qu'on  ne  peut  accoupler  fes  dames  ,  ilnon  dans  lé 
coin  de  repos  ;  votre  komme  ayant  joué  ce  fécond 
deux ,  il  a  fa  dame  fur  la  quatrième  café  de  hi 
première  table  de  fou  côté ,  vous  avei  votre  as 
fur  la  première  table  de  votre  coté,  ainfifivous 
faites  quatre  &  trois  ;  vous  ne  pouvez  pas  vous 
difpenfer  de  battre  la  dame  de  votre  homme  ;  c'eft- 
Sk-dîre ,  de  mettre  votre  dam&  fur  la  quatrième  ca« 
fede  votr€  côté,  vis*à-vis  la  fienne;  parce  que 
TOUS  ne  pouvez  jouer  le  trois  qui  eft  le  plus  petit 
nombre^  qu'avec  la  dame  dont  vous  avez  joué  l'as^ 
ne  vous  étant  pas  permis  de  paifec  une  dame  par- 
deffus  l'autre. 

Votre  homme  qui  a  été  battu,  leprend  doncfa 
dame  &  joue  ,  s'il  fak  cinq  &  quatre  ^  il  vous  bat 
à  fon  tour ,  étant  contraint  de  jouer  le  quatre. 

Cette  régie  qu'on  ne  peut  paffer  fes  dames  Tune 
fur  l'autre,  fait  que  l'on  joue  foùvent  beaucoup  de 
toups  inutiles ,  fur- tout  quand  on  a  mené  &  con- 
duit fes  dames  ;  fçavoir ,  l'une  dans  un  coin ,  &  lei 
deux  autres  tout  contre;  enforte  qu'on  ne  peut  lei 
mettre  fur  le  coin  ^  qu'en  faifant  un  as  ,  &  puis  u|i 
deux,  &  Ton  fouhaite  alors  avec  empreffement 
d'être  battu ,  pour  fortîf  de  cette  gêne. 

:  ^  I      - ^     I  "       '   ^       -  -  y 

CH  A  P  I  T  R  E    VI  1. 

Du  Coin  di  Repos. 

LE  coin  de  repos  en  ce  jeu  efl  la  doua^me  ca^ 
fe.  11  eft  apellé  coin  de  repos ,  parce  que  les» 
dames  qui  y  font  une  fois  entrées  ,  fon  t  en  (ûreté  y 
&  ne  peuvent  plus  être  battues ,  &  c'eft  un  grand 
avantage  en  ce  j^u  «  pour  celui  qui  y  ea  m^t  un« 
le  premier» 
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Celui  qui  le  plutôt  a  mis  Tes  trois  dames  dans 
fon  coin  a  gagné  la  partie.  S*il  les  y  mettok  tour- 
tes trois  avant. que  fon  liomnie  y  en  eût  mis  au- 
cune ^  il  gagneroit  double  fi  on  étoit  convenu* 

^fr  ^W  ^W  W  TS^ 'm* 'm*  *m1*  W  *  ^ 

REGLES    DU   JEU 
LES  LAMES    RABATTUES. 


CHAPITRE    PREMIER. 

Vc  la  qualité  de  ce  jeu  ,  &  pourquoi  on  te  nommt 
des  dames  rabattues. 

CE  jeu  eil  de  tous  les  jeux  de  tables  ^  un  des 
plus,  faciles  à  aprendre ,  &  Ton  peut  diteqnt 
le  hazard  feul  y  décide^ 

On  le  nomme  le  jeu  des  dames  rabatues  ,  par« 
ce  que  Tony  rabat  effeâivement  toutes  fes  damei 
les  unes  après  les  autres ,  &  on  les  couche  tou« 
tes  plates  Tune  devant,  l'autre  j  comme  il  feraexr 
plîqué  ct-après*  .      ,  ^ 


CH  A  PITRE    IL 

De  ce  qui  eft  mcejfaîre  pour  jouer  &  commenter  à 
jouer  ^  ^  combien  on  peut  jouer  ensemble. 

CE  jeu  fe  joue  dans  un  Triéhac ,  qui  doit  être 
ga  rnt  de  quinze  dames  de  chaque  couleur  die 
deux  cornets  éc  de  àik%. 

On  ne  le  peut  jouer  que  deux  en&mble ,  &  pou 
commencer  on  donne  le  choix  des  dames  &  des 
cornets  à  celui  que  l'on  coniidére  ou  chez  qui  l'oa 
joue  j  ou  qui  joue  chez  vous.^ 
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Pour  ce  qui  efl  du  dé  ,  on  tire  k  qui  l'aura. 
On  ne  joue  qu*avec  deux  dés ,  ôc  chacun  fe 
ièrt  ;  c'eft-à-dire  ,  met  les  dès  dans  Ton  cornet. 


CHAPITRE    II  I. 

De  la  maniéré  de  difpofer  U  jeu  &  placer  /es  dames 
pourjouer. 

QUafid  on  veut  )ouer  à  ce  jeu  ,  &  qu'on  t  ou- 
vert le  Triârac  ,  il  faut  que  chacun  mette 
toutes  fes  dames  dans  la  table  du  Triârac ,  la  pluT 
près  du  jour  ,  &  là  qu'il  fafle  ûx  piles  ou  tas  de 
iès  dames ,  fur  toutes  les  âéches  qui  f<»it  de  foi» 
côté  ;  fur  chacune  des  trois  premières  âéches  prô^ 
die  le  jour ,  il  £aut  mettre  deux  dames  qui  font  ûx 
«iames ,  &  fur  chacune  des  trois  autres  flèches  qi» 
f^t  juiqu'à  la  bande  de  féparation ,  il  £iut  mettre 
trois  dames ,  qui  av«c  lesûx  précédentes ,  compo« 
lent  les  quinze  dames  de  chaque  Joueur. 

Sur-tout,  il  £iut  obferver  de  mettre  toutes  fes 
damés  l'une  fur  l'autre ,  &  non  point  accouplées 
en  manière  de  café. 


CHAPITREIV. 

De.  la  manière  de  nommer  &  jouer  oujetterles  dis ^ 
&  ituand  le  coup  eft  bon  ou  non. 

ON  nomme  le  dé  en  ce  jeu,  de  m^e  qu'aux 
autres  jeux  de  table  ;  c'efl  à-dire  le  plus  gros 
funnbre  le  premier. 

Les  doublets  ne  s*y  jouent  qu'une  fols,  de  mé« 
me  qu'au  Triârac. 

11  faut  jouer  le  dez  rondement  fan  shéfiter,  &  le 
lyre  toucher  du mpiss  labande  de  fon  jj^^mme»  I) 
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cft  bon  par-tout  dans  U  Triârac ,  pourvu  qu*U  n4 
foit  en  l'air. 

Il  eft  permis  de  changer  de  dés ,  &  même  de 
rompre  quand  on  apréhende  quelques  coups. 

'L'dn  peut  aofficonvelHrde  ne  point  rompre, 
&  établir  upe  peine  contre  celui  qui  rompra. 


CHAPITRE    V. 

De  la  manîert  de  jouer  fes  dames. 

QUand  chacun  a  empilé  ht  dames  »  fiiivant  ce 
qui  eft  obfervé  xi-devant ,  celui  qui  a  gagné 
le  dé  >  joue  &  rabat  dexleflus  ûi pile deur  d^unes, 
fiii  vaot  k  nombre  qu'il  a  fait  • 
.  On  commence  à  compter  par  la  café  Ja.plus  prés 
4u  jour ,  ainfi  celur  qui  a  fait  fix  &  as ,  abat  la  dt« 
«le  qui  efi.  empilée  mr  la  première  café ,  oii  il  ny 
a  que  deux  dames  âc  parrlà  il  joue  Tas. 

Pour  le  fix ,  il  abat  une  des  trois  dames  cpii  font 
fiir  la  café  qui  joint  la  bande  d$  féparation* 

Vous  entendez  par-là  «  que  Tîmi  prend  Tas  fur  la 
première  café  ou  pile ,  le  deux ,  fur  la  féconde ,  le 
trois ,  fur  la  troiûéme ,  le  quatre ,  fur  la  quatriè- 
me ,  le  cinq  ^  fur  la  cinquième,  &  le  £x  fur  k 
fixiéme  pile  «  qui  eft  la  dernière. 

Vous  voyez  d'aJjordqùe  cette  manière  déjouer 
les  nombres ,  eft  bien  différente  des  autres  jeux  de 
table  ;  ou  par  exemple  pour  jouer  un  ûx ,  Ton  pla« 
ce  la  dame ,  fix  flécnes  au-deffus  de  l'endroit  d'où 
elle  part ,  au  lieu  qu*ici  Tonfie  fait  cpie  mettre  la 
dame  à  bas,fur  la  même  fléché  oiielle  ètoit  empilée. 

Quand  vous  avez  joué  votre  fix  &  as  »  votre 
homme  joue  le  dez  à  ion  toar,  s*il  fait  un  doublet  ; 
par  exemple ,  terne  ou  double  deux ,  comme  for 
les  cafés  du  <trois  &  du  deux ,  il  n'a  <^'une  dame 
à  Abattre  j.  vous  abattez  L^aatccfouriia^  sMbpai^ 


y  Google 


DES  DANiÊS  RABATTUES.    14) 

ce  qu'il  a  fait  un  doublet ,  il  a  encore  le  -4^ ,  & 
îoue  de  rechef  ;  &  $*il  fait  un  fécond  doublet ,  il 
rejoue  encore.  En  un  mot  «  celui  qui  fait  un  dou- 
blet a  toujours  le  dez,  jufqu'à.ce  qu'il  ait  fait  un 
coup  (impie. 

Voilà  donc  deux  chofes  effentielles  à  remarquer 
en  ce  jeu. 

^  La  pteimire ,  que  tout  ce  qui  ne  peut  point  être 
joué  par  Tun  des  Joueurs,  Tautre  le  joue,  fupofé 
qu'il  le  puifTe  ;  &  s*il  ne  le  peut.pas,  il  n'eft  joné 
ni  par  l'un  ni  par  l'autre. 

rar  exemple  ,  votre  homme  a  tl'abordfait  deux 
&  as  qu'il  a  jotré ,  vous'avez  etrfutte  joué  «  &  avez 
6tnené  le  même  coup  que  tous,  avez  pareillement 
)dué  ,  votre  homme  re]obe&  fait  encore  deux  5c 
És  >  41  ne  tes  joue  point,  ni  vous  non  plus ,  pafce 
que  vous  n'avet  ni  l'un  ni  Fautre  aucun  de  ces 
nonibres  ,  les  ayant  déjà  abattus. 
•  La  féconde,  que  celui  qui  fait  un  doublet  con- 
serve le  dé,  &  joue  tant  qu'il  ait  foit  un  coup', 
fimple.  ' 

On  aj^lle  coup  fimple  les  nombres  inégau^  : 
cemkne  font  fixcmq^  cinq  &  quatre,  trois  6c 
deux  ,  quatre  &  trois  ,  &c. 

Les  doublets  font  deux  nombres  femblables  i 
tels  que  font  fanne ,  double  deux ,  terne  j  quader« 
ne ,  ambezas ,  quine. 

Toute  la  conduite  que  ce  jeu  demande ,  c^efl 
4*dtre  attentif  aux  nombres  que  celui  contre  qui 
l'on  joue  amène ,  afin  de  ne  pas  manquer  à  jouer 
tout  ce  qu'il  ne  joue  pas.  Car  celui  contre  qui  l'on 
joue ,  n'eft  pas  obligé  dé  vous  avertir  de  votre 
|eu  ;  au  contraire ,  il  apmérér  que  vous  oublyiez  à 
|ouer  tous  les  nombres  que  voue  pourriet  jouer  , 
afin  d'avancer  fon  jeu  plus  que  vous» 
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CHAPITRE   VI. 

.  Dt  la  manière  de  Uver  &  rompre  fin  jeu^ 

A  Près  avoir  rsdb^ta  Tes  ^ku^sdedeâ^s  les  di- 
verfes  piles  &  tas ,  comme  il  vient  d'être  ex? 
pUqué\»  celui  qui  le  premier  les  a  toutes  rabamës  » 
levé  a  chaque  coup  de  dé ,  les  dames  dans  lé  md- 
ine  ordre  qu'il  les  a  d'abord  jouées* 

'  Par  exemple  s'il  fait  bezet ,  il  lève  les  deux  dar 
mes  delà  première  café  ,  &  parce  qu'ils  a  Tait  uji< 
Idoublet,  il  joue  encore  une, fois  ;  s'il  fait  ùtyS^coiy^ 
liezet  »  if  ne  levé  rien  »  ne  lui  étant  |>as  permis  49 

J^ouer  bezet  tout  d'une ,  en  prenant  une  ç(ame  fiir  )a 
econde  café .  p^ce  que  chaque^afe  en  cç  jeu.a  foa 
çpmbre  fixe  oc  certain  ,  ôc  que  la  fécond^  çaie  ne 
peut  fervir  qu'à  jouer  un  deux  j  ou  deux  »  &  latroîr 
i^éme  un  trois  ;  ^  ainfi  des  autres  ;  ôc  quoiqu'il  (oit 
dit  ci-devant  que  les  nofnbres  que  Ton  n^  peut  pai 
jouer  fon  joués  par  l'autre  ,  cette  régie  reçoit  ici 
ion  exception.  Car  «  par  exemple ,  û.  après  que 
vous  avez  rabatu  l'as,  le  deux,  le  trois ,  &c.  il  vou^ 
refte  encore  un  cinq  ou  un  fix  à  rabattr^^  &  que  yo^ 
tre  homme  ayant  tout  rabatu ,  ôç  levé  un  bezet^^ait 
fait  un  fécond  bezet  ;  en  ce  ças^  ni  lui  ni  vous  j  ne 
lèverez  rien  :  lui ,  parce  qu'il  n'a  plus  de  bezet  ^ 
jjouer  ^  &  vous ,  parce  que  c'efl  une  d^s  régies  de 
ce  jeu ,  qu'on  ne  peut  rien  lever  unt  que  l'on  1^4 
point  abatu  toutes  Tes  dames ,  ainfi  n'ayant  point 
abatu  toutes  vos  dames,  non  -  feulement  vous 
ne  pouvez  pas  jouer  ce  que  votre  homme  ne  joue 
point  $  mais  qui  plus  eft ,  c'efl  que  vous  ne  pouvex 
pas  jouer  vous-même  les  nombres  que  vous  faites^ 
ce  c'eft  votre  homme  qui  les  joue  pour  vous ,  juf- 
qu'à  ce  que  vous  ayez  rabatu  votre  dernière  dame  ; 
ce  qui  fait  que  bien  fôuvent  votre  homme  n^a  plui 
^e  deux  ou  trois  dames  ^  lever,  lorfque  votre  der- 
nier 
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LE  y  è  u 
DES     ECHECS. 

\^F£C  TOUTES  LES   DIFFÉRENTES 

manières  de  le  jouer»  ^ 

IL  n*eft  guéres  de  jeax  qai  demandent  plQ$  de 
conduite ,  plus  d'attention  ,  &  plus  deraifonne* 
nent  que  celui  des  Echecs  ;  &  Tadrefle  7  eft  tel* 
lement  requife  ,  que  le  hazard  ne  s'en  mêle  point  ; 
&  fi  l'on  7  perd  »  xe  n'eA  que  par  fa  faute.  JLe 
)eu  des  Echecs  eft  très-ancien  &  univerfel.  A  la 
Chine  5  on  aprend  ce  jeu  aux  filles  pow  les  ren-« 
t]re  agréables. 

L'étimologie  des  Echecs ,  vient  dit-on  ,  de  Z7/1- 
<oquts  ,  fiuneuif^Mgandde  Turquie  ;  d'autres  le 
dérivent  de  Scacn^  qui  eft  un  mot  Allemand.  Gre^ 
p^rius  Tholofanus  ,  dit  qu'il  vient  de  l'Hébrea 
Scach ,  qui  figaifie  VûUav'u  ,^&  de  mat ,  qui  veut 
-dire  mortutts  tft  ;  d'oh  eft  venu  Echec  &  mat  y  par- 
ce que  pour  en  venir  -  là  ,  il  faut  que  le  roi  foit 
tellemeflt  attaqué  »  environné  >  &  ferré  de'  près  ^ 
qu'il  nefe  puifle  retirer ,  ni  fe  couvrir  fans  être 
fris»  &  il  £uit  qu'il  meure. 

Boehard  veut  auffi  que  le  mot  6! Echec ,  vient 
de  Scach  »*qui  eft  un  mot  Perfim  ,  félon  lui  ;  &  il 
4it  que  Scach  mat  fignifie  le*  Roi  eft  mort  :  cette 
dernière  étîmolo^e  eft  la  plus  vrai-femhlable. 

Quant  à  ceux  qui  les  premiers  ont  trot^^é  cq 
}eii ,  Jean  Fabicius  dit  que  c'eft  un  certain  Perfiui , 
«onuné  Scatrenfcha  ;  &  qu'en  Pecfe  même  on  apeK 
le  ainfi.  ce  jeu»  Si  l'on  en  croit  le  roman  de  An 
fpfe ,  invention  en  doit  être  attribuée  à  Attalus  t 
d'autres  veulent  cpie  ce  ût  PaUmdc  9  qai  ttoiir« 
'  Q2 
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Tinventlon  des  Echecs ,  &  de  V Echiquier  pèftdaflf 
le  Siège  de  Troye  ;  d'autres  Tattribuënt  à  un  Di<^• 
méde ,  qui  vivoit  fous  Alexandre  :  mais  la  vérité 
cft ,  que  ce  jeu  eft  fi  ancien  ^  qu'on  n'en  peut  s'a- 
yoir  véritablement  l'Auteur. 

11  y  a  des  gens  qui  excélent  au  jeu  des  Echecs: 
&  on  raporte  fur  cela  ,  que  Tamerlan  y  a  par- 
£ûtemem  bien  joué.  Le  Catahrois  pafle  auffi  pour 
l'avoir  fçû  en  perfeftion  ;&  même  il  en  a  mon- 
tré  piufieurs  fmêmes  ,  par  lefquels  il  paroit  que  ce 

{'eu  demande  ,  comme  nous  l'avons    déjà  dit) 
beaucoup  d'attention  &  de  raifonnement ,  &  noa 
tnoins  d'expérience. 

:  Il  eft  vrai  auffi  que  toutes  ces  réflexions  font  or« 
:  dinaûrement  fuivies  d'un  agréable  divertiflement^ 
qui  ne  coûte  guéres  ,  Ci  l'on  veut ,  fe  contentant 
u>uvent  en  ce  jeu  de  remporter  la  yiâoire ,  fans 
aucun  autre  avantage. 

Comme  il  peut  arriver  que  ceuie  qui  liront  ce 
livre  ,  n'auront  pas  la  connpidance  du  nombre 
des  Echecs ,  de  leur  marche ,  &  de  leuf  fitaation 
lur  l'échiquier  ',&L  que  fans  cela  il  eft  intjpoi&ble 
tf  aprendre  ày  bien  joue?  ,  on  a  jugé  à  propos  de 
mettte  au  comm^cemeiit  de  cet  ouvrage  ,  une 
înftruâion^s  -principes  de  ce  jeu ,  afiord^en  don- 
lier  une  idée  plus  aiféeà  comprendre  dansla  prati* 
que  qu'on  en  fera. 

,Pes  Pièces  qui  compofcru  le  Jeu  des  Echecs.  ^ 

COmmelejea  des  Echecs  eft  une  manière  de 
de  deux  petites  armées  opofées  Fune  à  l^autte» 
k  champ  de  bataille  eft  un  damier  ou  échiquier^ 
comme  on  voudra  dire  )  qui  fe  plié  en  deux ,  & 
dont  la  moitié  cofïtient  tr^te-deux  ca(^ ,  ou  car* 
«eaux ,  noirs  &  blancs  ,  ÔL  l'autre  tout  autant.  On 
^ait  affez  «e  que  c'eft  qu'Un  damier  ,  fans  qu'il  fci| 
li^ima4^ea  dQQiier  ici'une  fiugiHfe. 
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Il  y  a  feize  pièces  d* Echecs  ,  dont  il  y  en  a  huit 
principales  de  différentes  grandeurs  ;  (çavôir  ,  1* 
roi ,  \zreîn$  ,  ou  la  dame  ;  les  deux  tours ,  ou  rocs  ; 
les  deux  chevéliers ,  les  deûxfius ,  parce  que  la  da- 
me &  le  rm  ont  chacun  leur  chevalier  &  leur  fou. 
Les  huit  autres  pièces  font  [espions  ,  qui  ont  cha-** 
cun  leurs  noms  particuliers ,  par  raport  à  chaque 
pièce  principale  ,  devant  laquelle  ils  font  placés  » 
comme  par  exemple  ,  on  zptWç  pion  du  roi  ^  celui 
qui  eu  devant  le  roi  ^  celui  qui  eft  devant  la  dame  ^ 
s'apelle  pion  de  la  dame ,  aind  du  refte. 

Le  roi  eft  la  principale  pièce  du  )eu  ;  &  c'eft  dft 
la  perte  de  cette  pièce ,  que  dépend  celle  de  la  pac? 
tie  ,  &  qui  la  finit. 

La  reine  va  après ,  &  eft  la  meilleure  pièce ,  dont 
on  peut  ie  fervir  en  ce  )eu  pour  défendre  fon  roi  j 
&  attaquer  fon  ennemi» 

Les  deux  tours  ,  ou  rocs ,  font  les  plècet  qu*0A 
eftime  le  plus  après  la  dame. 

Les  deux  chevaliers  font  confidèrés  ,  conam* 
étant  propres  au  commencement  &  dans  la  fuite 
pour  artaquer  ;  mais  ils  font  de  peu  d*importan* 
ce  pour  la  fin. 

Pour  les  deux  fous ,  ils  font  prefoue  égaux  aux 
chevaliers ,  &  de  meilleur  fervice  a  la  fin  qu'an 
commencement 5  félon  les.occafions. 

Les  pions  qui  font  les  moindres  pièces ,  ont  leur 
tnérite  en  ce  jeu  ,  Se  opèrent  quelquefois  de  beaux 
exploits ,  lorfqu'on  fçait  les  bien  conduire. 

Il  ne  refte  plus  ,  après  avoir  eu  connoifiance  de 
toutes  les  pièces  du  jeu  des  échecs ,  que  defçavoir 
ks  placer. 

De  lafituation  des  échecs. 

LEs  huit  premières  fe  mettent  fur  la  première 
ligne  de  l'échiquier  ,  du  côté  du  Joueur  :  on 
place  le  roi  saraûlien  for  la  quatrième  café  bUft* 

^3 
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Vhe ,  fi  c'eft  le  roi  blanc  ,  le  roi  noir  fe  met  fur  la  ca*- 
£e  noire ,  la  reine  à  la  gauche  du  roi  :  les  deux  fous 
à  côté  du  roi  6c  delà  reine  :  les  deux  chevaliers  à= 
côté  des  fous  ;  les  deux  tours  proche  de»  cheva- 
liers 9  aux  deux  extrémités  de  la  ligne  ;  &  les  huit 
petites  pièces  ,  qui  font  les  pions ,  6l  qui  fervent^ 
comme  de  remparts ,  occupent  les  cafés  de  la  fé- 
conde ligne. 

Quant  aux  échecs  de  la  partie  adverfe ,  ce  fe- 
iront  de  pareilles  pièces,  &  fe  nommeront  de  même 
que  celles  dont  on  vient  de  parler ,  elles  feront 
auffi  pofées  dans  un  ordre  femblable. 

Il  faut  remarquer  que  la  café  où  l'on  place  le 
roi ,  s'apelle  la  café  du  roi  \  6c  qu'on  nomme  celle 
où  eft  fon  pion  ,  la  féconde  cafe  du  roi  ;  celle  qui 
précède  le  pion ,  la  troifiémc  cafe  du  roi  ;  &  l'autre, 
plus  avancée ,  la  quatrième  cafe  du  roi.  C'eft  la  mêr 
me  chofe  à  l'égard  des  cafés  de  la  première  ligne  ^ 
qui  retiennent  le  nom  de  chacune  des  grandes  pié-^ 
ces  où  elles  font  placées ,  ainfl  que  des  autres  cafés 

Jù'on  apelle  2 . 3  •  &  4 ,  cafés  ae  k  dame ,  du  fou  ^ 
u  roi ,  du  fou  de  la  dame  ;  le  chevalier  du  roi  9. 
celui  de  la  dame  ;  la  tour  >du  roi  ^  celle  de  la  da- 
me, ainfl  des  autres  pièces  ;  &  Téchiquier  doit  tou- 
jours être  tourné  ,  de  manière  que  la  première  ca- 
fe blanche  foit  à  droite» 


De  la  marche  iies  Echecs* 

LA  marche  du  roi ,  de  cafe  en- cafe  ,  eft  fort 
grave  ;  elle  fefait  en  droite  ligne  &  oblique* 
ment.  Cette  pièce  principale  fe  remue  devant*, 
derrière  ,  à  droite  &  à  gauche ,  lorfqu'elle  ne  trou- 
ve point  d'obftacle  qui  l'arrête  en  chemin. 

Le  roi  ne  fait  jamais  qu'un  pas  à  la  fois ,  fi  ce 
li'eft  que  quand  il  faute  ;  &  pour  lors  il  peut  fauter 
deux  cafes^,  ce  qu'il  fait ,  ou  de  fon  côté  j  ou  ^e 
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.cekiî  de  la  dame  :  il  Q*y  a  que  ces  deux  manières* 
là  .  dont  cette  pièce  puiffe  fauter;  le  faut  de  trois 
jcafes  n*ètant  plus  aujourd'hui  en  ufage. 

Quand  le  roi  faute  de  fon  coté  ,  U  prend  celle 
ie  Ion  chevalier ,  ôc  fa  tour  fe  place  auprès  de  lui  ^ 
à  la  café  de  fqn  fou» 

\.  Si  c'eû  du  côté  de  la  dame  q«4'il  faute  ,  il  occu* 
pe  la  caie du  fou  de  la  dame  ,  &la  tour  delà  da-« 
me  prend  la  café  de  fa  dame. 

lly  a  cinq  chofes  au  jeu  des  échecs  ,  qoi  em- 
pêchent que  le  roi  ne  puifle  fauter  ;  i<^.  S'il  fe  trou- 
ve quelque  pièce  entre  lui  &  la  tour ,  il  ne  peut  : 

.  ^<>.  C'eft  auâi  un  obftade  pour  lui  «  quand  cette 
tour  a  changé  de  place  :  3^.  Si  ce  roi  a  été  obli« 
de  fortir  de  u  place  «  il  ne  lui  eft  pas  libre  de  fau- 
ter, non  plus  que  lorfqu'il  cft  en  échec  ;  c'eû-à* 

.  dire  5  lonqu'il  eft  attaqué ,  quieft  la  quatrième  raî- 
fon  ;  &  la  cinquième  efl ,  lorfque  la  café  par  defTu» 
laquelle  il  veuc  fauter ,  eÂ  vue  de  quelque  pièce  de 
ion  ennemi ,  qui  lui  domieroh  éch^  en  paflant. 

Comme  nous  arons  dit  qu'il  étoit  permb  aux 
rois  de  fe  remuer  de  tous  côtés  ,  il  Ëùit  cependant 
obferver  qu'ils  ne  peuvent  jamais  fe  joindre  :  il 
£iut  qu'il  y  ait  aa  moins  une  café  de  difiance 
entr'eux,  &  quand  chaque  roi  eft  en  marche»  il 
prend ,  fi  bon  lui  femble  ,  les  pièces  qui  fe  renconr 
trent  en  fon  chemin*' 

La  marche  de  la  reine  eft  en  ligne  droite  ;  elle 

.  va  auffi  de  biab  de  café  en  café ,  6c  de  û  loin  que 

.  l'on  veut ,  pourvu  qu'elle  ne  trouve  point  d'obÛa- 
de  en  chemin  ;  elle  prend  auffi,  fielle  veut, les 
pièces  qui  font  en  fon  paffage ,  &  fe  met  en  leur 
place:  c'eft  par-là  qu*on  reconnokque  la  reine  eft 
ta  meilleure  &  la  plus  forte  pièce  qu'il  y  ait  pour 
défendre  fon  roi  «&  attaquer  l'ennemL 
Le  fou  qui  occupe  la  c^  mûre  ,  ne  marche  qu'o- 

.  bliquement ,  &  toujours  fur  les  cafés  noires  :  ce- 

,  faû^eftiurlesJUaiicbtt^TaiarleblanCy  &  dt 
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biais  pareillement ,  &  vont  tous  deux  atiffi  loîn 
qu'Us  peuveht  aller ,  prenant  en  chemin  les  pi^es 
qu'ils  font  en  puiflance  de  prendre.  On  obferver* 
que  ces  deux  fous  ont  toujours  leur  place ,  Tui  . 
auprès  du  roi ,  &  l'autre  au[>rès  de  la  dame. 

Les  chevaliers  qui  font  toujours  à  côté  du  fou 
du  roi  ,  &  celui  delà  dame ,  ont  leur  irtarche  obli- 
»  que ,  &  fautent  toujours  de  trois  cafés  en  tro/s  ca- 
fés ,  de  blanc  en  noir ,  &  de  noir  en  blanc i  pou- 
vant même  pafler  par  defTus  les  autres  pièces. 

C'eft  auffi  pour  cela  qu'un  chevalier  fiait  de  bons 
coups  au  commencement  d'un  combat ,  &  qu'on 
les  ai  me  beaucoup,  pour  s'avancer  jufqu'auroi  ad- 
verfaire ,  lui  livrer  combat ,  6c  quelquefois  'éckecÔC 
mil/ >  c'eft  pourquoi  il  eft  bon  de  l'employer  dés 
premiers ,  d'autant  que  fa  puiflance  fe  diminue^ 
mefure  que  le  jeu  s'avance  ,  étant  certain  que  deux 
chevaliers  feuls  ,  ne  peuvent  mettre  un  roi  eii 
4chec» 

U  eft  bonde  fçavoîr  encore  que  le  chevalier  du 
roi  peut  for  tir  par  trois  endroits  ;  fçavoir,  par  ]a 
deuxième  café  de  fon  roi ,  &  par  la  tr Sîfiéme  caifc 
du  fou  de  fon  roi ,  ou  bien  par  ta  troiftéme  café  de 
la  tour  de  ce  roi. 

Le  chevalier  de  la  dame  a  anffi  trois  fôrt^es  dît 
férentes  ;  fçavoir ,  par  la  fecoiide  café  de  fa  dame, 
par  la  troifiéme  café  du  fou  de  fa  dame-,  &  par  -îa 
troifiéme  café  de  fa  tour.  On  doit  en  célaTupcfer 
que  les  cafes  foient  vuides  ;  cependant  fi  quelque 
pièce  ennemie  y  étôit  placée  ,  il  pourrôîtlâ  pren- 
dre fi  bon  lui  femble.  '       '  '  "     '     '■ 

Il  eft  à  remarquer  au  jeu  des  échecs^  que  lorf- 

que  le  chevalier  donne  échec  ,  le  roi  ne  peut  Itre 

couvert,  d'autant  plus  ,  qu'il  faut  abfolu  ment  qu'il 

marche ,  &  quece  chevalier  peut  fortin  d'un  jeu 

-  &  y  rentrer:,  quelque  preflè  cpi'lt  puiflfe  éïfé.  : 

Les  deux  tours  marchent  de  tous  côtés  en  drqî- 
.  te  Itgçe  feulemexn ,;xh(Café^a«l^e  ,^  6  loiilqirlls 
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troavcnt  le  paiTage  vuide  &  ouvert ,  &  prennent 
fi  bon  leur  femble  ,  ce  quelles  rencontrent  en 
leur  chemin. 

Ces  tours  ont  l'avantage  de  pouvoir  aller  tout<- 
d'un-coupfur  toute  la  ligne  qui  e(l  devant  elles  « 
ou  fur  celles  qu'elles  ont  à  leur  côté ,  l'on  eftime 
beaucoup  ces  pièces  ;  &  ce  font  les  plus  confidé- 
râbles  après  la  dame  :  elles  font  flanquées  pour 
l'ordinaire  aux  deux  extrémités  de  la  première  Ii« 
gne  à  côté  des  chevaliers ,  &  redent  en  ce  pofte 
pour  défendre  le  roi ,  &  les  pièces  de  fa  fuite. 

Les  huit  points  placés  fur  la  deuxième  ligne  ^ 
devant  chaque  pièce  pr'mcipale  ,  peuvent  marcher 
deux  cafés  ,  le  premier  coup  feulement  qu'ils  le 
remuent ,  après-quoi  il  ne  leured  plus  permis  que 
d'aller  de  café  en  café  l'une  après  Fantre  ;  leur  mou- 
vement eft  droit  de  café  en  café,  &  jamais  oblique. 


Quelques   ohfervations  furlt  jeu  des  échecs. 

I.  C  'U  arrive  qu'un  pion  parvienne  jufqu'àune 
^  des  cafés  de  la  dernière  ligne  de  l'échiquier^ 
qui  fe  doit  entendre  de  la  première  de  fon  adver- 
saire :  on  en  £dt  pour  lors  une  dame ,  qui  marche 
de  même  ^  6c  qui  a  toot  le  pouvoir ,  &  les  préro- 
gatives  de  la  dame. 

II.  Si  dans  le  cours  du  jeu  ,  le  pion  rient  à  doii« 
ner  échec  ,  il  contraint  le  roi  à  quitter  fa  café. 

m.  Pièce  touchée,  pièce  jouée  y  pièce  placée  ,* 
ne  peut  fe  retirer. 

IV.  Quoiqu'on  ait  dit  que  le  pion  pouvoit  aU 
1er  deux  cafés ,  le  premier  coup  qu'il  joue  feule* 
ment;  il  eft  bon  néanmoins  de  fça  voir  qu'il  neie 
peut  faire  ,  quand  quelque  pion  de  fon  ennemi 
joit  la  café  qu'il  prétend* 


y  Google 


154  I-E    J'EIT 


Inflrudions  courttt  &  faciles  Jbr  le  jeu  des  échecs  m 

LA  manière  de  jouer  aux  échecs ,  eft  très-diffi-^ 
cile  à  exprimer  dans  fa  pratique  ,  dépendant 
prefque  entièrement  du  caprice  des  joueurs ,  qui  s'y- 
conduifént,  tantôt  d'une  façon ,  tantôt  d'une  autre  , 
félon  les  defleins  qu'ils  s'y  forment ,  &  les  occafions 
oui  fe  prefentent  :  c'eft  pourquoi  pour  le  bien  apren- 
dre ,  il  faut  le  jouer  fou  vent  ;  &  une  fréquente  expé- 
cience ,  rend  alors  habile  celui  qui  s'y  attache. 

On  connoit  un  bon  Joueur  d'échecs  ^  lorfqu*il. 
fçait  adroitement  furprendre  fon  ennemi  ,  &  paf^ 
fer  par-deffus  ;  &  qui  ira  attaquer  le  roi ,  pour  luit 
donner  au  plutôt  édtec  &  mat ,  &  lui  prendre  tou- 
tes k%  pièces ,  afin  par-là  de  remporter  la  viâoi* 
re,  &  de  gagner  la  partie*. 

Il  faut  entendre  par  le  mot  iUchec  ^  un  coup  qui 
xnetle  roi  en  danger  d'être  pris  :  il  fignifie  encore 
un  avertifiement  qu'on  lui  donne  d'abandonner  fa*, 
café  ,  6c  de  fe  couvrir  de*  quelques>unes  de  i)^ 
pièces  pour  fe  défendre. 

11  y  a  trois  fortes  à'échtcs  ;  fçavoîr ,  \ échec dou^ 
hle. ,  ï échec  fuffoqué ,  &  V échec  6c  mat  ;  voici  Tex-^ 
.  plication  de  chacun  en  particulier. 

V échec  double  ,.eft  lorfque  le  roi  le  reçoit  enml- 

.  0ie-tems  de  deux  pièces  ;  il  faut  alors  qu'il  y  tom* 

be  ;  s'il  ne  change  de  café  «  ou  qu'il  ne  prenne  l'unr 

des  deux  pièces ,  fans  la  mettre  en  échec  de  Tautre. 

On  apelle  échec  fuffoemé ,  quand  le  roi  n'aïant 
plus  de  pièces  qui  fe  puiuent  jouer ,  &  qu'il  fe  voit- 
ferré  de  près  par  les  pièces  ennemies  ,  fans  être 
.néanmoins  en  échec ,  il  ne  peut  changer  de  placr 
fans  s'y  mettre  ;  en  ce  cas  \  on  n'a  nlperdu ,  nL 
gagné,  &  on  recommence  le  jeu» 

11  y  en  a  qui  fuivent  une  autre  maxime,  en  pa* 
||«iil&  accalÎQjD  s  fçayoir ,  lorfque  le  ri^i  fe.  v^^hah^ss^ 
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îétat  qu'on  vient  de  dire  ,  de  forte  qu'il  ne  puiue 
fe  mouvoir  fans  être  pris  »  ni  fe  couvrir  d'aucune 
pièce ,  on  demande  compofition  ,  laquelle  eft  ré* 
glée  pour  l'ordinaire  à  la  moitié  de  ce  qu'on  joue  ; 
jnab  cette  maxime  n'eft  plus  guéres  en  ufage  :  s'en 
fert  néanmoins  qui  veut  ;  &  on  apelle  aujourd'hui 
cet  êchfc ,  put  ou  matfuffoquè. 

Enfin  ïéckec  &  mat  ,  eft  quand  le  roi  eft  atta- 
qué ,  &  qu'il  ne  peut  remuer ,  fe  défendre ,  ni  ft 
couvrir  d'aucune  place  ;  en  ce  cas ,  il  eft  mat  ,  & 
la  partie  eft  perdue. 

Il  y  a  encore  V échec  &  mat  aveugle  ,  qui  eft  lorf- 

^jque  l'un  des  Joueurs  gagne  fans  le  fçavoir ,  &  fans 

le  dire  dan^  le  tems  qu'il  le  donne  ;  alors  quand  on 

joue  à  toute  rigueur  ,  il  ne  gagne  que  la  moitié  de 

ce  qu'on  a  mis  au  jeu. 

Ce  n'eft  pas  en  (autant  par-deflus  les  pièces  de 
ce  jeu ,  qu'elles  fe  prennent  l'tme  l'autre  ^  ainfi  què^ 
cela  fe  pratique  aux  dames  qu'on  pouffe  ,  ni  en 
battant  fimplement  les  pièces  ^  comme  on  fait  au 
Triârac  ;  il  faut  que  la  pièce  qui  prend  ,  s'empare 
de  la  place  de  celle  qui  eft  prife,  en  ôtant  la  der- 
nière de  deflus  l'échiquier. 

Après  avoir  donné  une  inftruâion  des  princi- 
pes de  ce  jeu  ,  qui  peuvent  fervir  d'une  teinture* 
raîfonnable ,  pour  aprendre  à  le  bien  jouer  :  voici 
/  foutes  les  manières  différentes  de  s'y  conduire  ^ 
aufquelles  il  fera  bon  que  le  Leâeur.  faffe  attea^ 
lion* 
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B  le  pion  dtt  chevalier  du  rpi ,  une  cafSr« 
Nia  tour  »  i  la  4  cafe  du^theralier  de^  foi. 
Blepiofi  du  fou  du  roi  j  A  cafés  ,  T 
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CH  AP  ITRE    XI. 

BLane ,  lepion  du  roi  a  cafei* 
Noir  de  même. 
B  le  chevalier  du  roi  «  à  la  3  café  de  (on  fou, 
N  le  chevalier  de  ladame  »  à  la  3  ca(9  de/oii  ^biu 
B  lefoudu  roi>àla4çafedu&u  d|i  fiidai||«, 
K de  même*  .-,  e;    -^ 

BlepiondufoudeladamejUtteeafè.      ~  ^ 
N  ladame ,  à  la  2  ca&  oe  fon  roL 
Bleroi  faute. 

N  le  pion  de  la  dame  f  une  café. 
Ble  pion  de  la  dame ,  %  cafes» 
N  le  fou  du  roi  >  à  la  3  ca£e  du  chevalier  de  fâ  dame» 
B  le  fou  de  ladame  ^a  Ia4  cafe4ii  chevalier  du  rofe 

contraire.  .'    i 

NlepioadufiKidaroitUnecare*  :     , 

B  le  ion  de  la  dame  »  à  la  4  café  de  la  tour  ittoàtK^m 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,,  2  ca&s.    .      ; 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  ct^braIiefî 

du  roi  contraire.  .  ^        /  ^        * 

N  le  pion ,  prend  le  chevalier  du  roi  contiaire^ 
B  la  dame  donne  échec  9  àla4cafedeIatour4prpi' 

contraire.  i  .  '   '  : 

Nlerôi^àlacafedefadiniew  ;  ...... 

B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  contvaire  4  U4 

caièdu  chevalier  du  roi  contraire. 
N  lechevalier  du  roi , à  1^-}  ca^e.1^(pn£o^  <;oqvrt^ 

la  dame*  *  :    "^  .  :  /  '  1  1  ' .  r^    <.   c   '• 

B  la  dame ,  à  la  3  ca(e  de  la  tour  àvLixf^  çQnU^»  [  ^ 
N  latour  du  roi ,  à.laqii((^  du  (09  de  fis^^QÎiH  \c'  n 
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6  lé  pîon  du  fou  du  roi ,  deux  cafcs.  ^ 

Nie  piondu  roi ,  ftciul  I*  pi«dcladaflita»- 

traire^       ^  #    > 

Blepioiidnroi,imccafe.'       ...  ^  .. 

N  le  pion  prend  le  pion  du  fou  de  la  dame  contrai- 
re, &  donne  échec  du  fou  defonroi; 
Bleroi,  àkicafodefatové         ^.     •   ,    ^ 
N  le  pion,  prend  te  pion  du  <*«Tahir  de  U  cbme 
conrrûre.  , 

♦  B  le  pioft,  prcmd  le  dievaBei  du  roi  eoairaire.  ' 
N  le  pion ,  prend  la  «dur  deladpne  contraire,  8c 

fait  dame  nouvelle»  ^  ^ 

Ble  pion ,  prend  kdame  cootfairc  &  donne  échec. 
N  le  chevaUer,  prend  le  pîoo  contraire. 
B  la  dame  ^  prend  la  tour  du  roi  contraire  OC  «mae 

échec.  -  , 

Nleroi.àlaacafedefadami.  ,.^ 

Ble  fottdo roi ,  donne  échecà  l»4«fe «««^^ 

UerdeladamecçMittai» 
N  le  chevalier  de  la  dame,  couvre  a  k  5  cafede 

fon  fou.  ^  .  r   j    ^  • 

Blada^ie  donne  échec  &ii»i:à  U  11  cafir  du  roi 

contraire.^ 

Défit^  de  C€  4^* 

*  B  le  pion  ,  prend  le  chevalier  du  rot  cootrair*. 

N  la  tour  ,  prend  le  pi«  comraîre. 

BUdame^pre^Uwirjooirwt.  . 

Kle  (non  , prend  la  tour  delà  dame  contraire,  oc 

£ût  dame  nouv^e.  ,    .    /* 

B  U  dame  prend  b  d«ne  MHY^k^  la  cafe  de  £1 

tour. 
R  le  fou  du  roi ,  à  la  4  ctfii  de  b  dame  contraire. 

Blefottdeladamepfeadladamcomtraire,  & 

donne  échec 
Nleroiprend  lefoudebdame  contraire.     - 
B  le  chevalier  de  la  dame  à  la  3  café  de  fon  fou ,  «^ 

gagneia.  .^ 

B4 
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CHAPITRE     XI  L 

Autre  façon  de  jouer. 

'Diane  le  pîon  du  roi  y  deux  cafés. 
•  XJ  Noir ,  de  méfrie* 

B  le  chevalier  du  roi  >  à  la  3  café  de  Ton  tovt. 
'ïi  le  chevalier  de  là  dame ,  à  la  3  café  de  Ton  foiîw 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame* 
N  de  même. 

B  le  pion  du  fou  de  ta  dame ,  une  café* 
N  la  dame»,  à  la  a  cafe  de  fon  roi* 
B  leroifàutew 

N  le  pion  de  la  dame ,  une  cafe. 
B  le  pion  de  la  daifté  /deux  càfes. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  3  cafe  du  chevalier  de  fa  damé 
B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  cafe  du  chevalier  du  roi 

conti^tte. 
N  lé  pion  du  fou  du  roi ,  une  cafe» 
B  lefou  dé  k  dame ,  à  la  4  <afe  de  la  tour  de  fon  rot. 
K  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  chevalier  du  roi ,  pVend  le  pion  du  chevalier 

du  roi  contraire^  • 

N  le  pion  ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  cafe  de  la  tour  dli 

roi  contraire* 
N  le  roi ,  à  la  cafe  de  fon  (bu* 
B  le  fou  de  la  dame  prend  le  pk>n  contraire  9  à  h 

4  cafe  du  chevalier  du  roi  contraire. 
N  la  dame,  à  la  café  de  fon  roi*      - 
Bla  dame  donne  ichec ,  à  la  3  cafe  dufou<!leronroi* 
N  le^-oi ,  à  la  2  cafe  de  fon  chevalier! 
*  B  le  fou  du  roi,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
N  la  tour  ,  prend  le,  fou  du  roi  contraire. 
Bla  dame  donne  échec  ^  mat,  à  la  }  cafe  du ioa 

du  roi  contraire. 
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-    .      J.  -  '  -  'Béfcnfr  âé-ct  Uioup. 
^  B  le  fou  du  roi,  prend  le  che  vîdierdu  roi  contnûr^ 
l*lé¥ôi ,  p^éh;#^tfôtUla-fbi  contraire. 
B  le  pîon  de  la  dame ,  une  café.  ^    - 

N  ri Âevdieraé'fe  dWe  ^  à  ta  i  cafede fon  roî. 
Bie  fou  de  la  dame  ^  à  la  3  café  du  fou  du  roi  con?^ 

N  la  dame  ,  à  la  a  cafedufon  defon  roi.    * 
B  le  cliev^lier  de  U  dame  »  .à  U^  café  de  fadame*- 
fï  le  piori  de  latour  du  roi ,  une  café. 
B  le  fou  de  la  \èak ,  piebd^la'tSu^dU  roi  contraire;- 
N  la  dame  ,  pren^  la  ^ame  contraire. 
B  le  chevalier,  "^retidtw  dame  contraire. 
N  le  roi ,  prend^la/ou  de  la  dame  contraire» 
B  le  pion  de  là  four  au  roi ,  une  café.  « 

N  le  fptt  de  k  dame  <  à  la  2  café  de  fa  damis; 
B  Je  pion  du  fou  de  la  dame  ,  une  café. 
N  le  fou  dû  roi ,  à  la  4  café  de  la  dame  contraire. 
B  le  çber^lfÇfjdu  roi ,  prend  le  fou  du  roi  contraire»- 
Wîe  pion ,  preiid  fe  chevalier  dû  roi  contr^re. 
B  la  tour  de  la  dame  ,  à  la  café  de  ia  dame; 
N  le  pion  du  fpude  la  dame ,  deux  cafés. 
^B  le  pion  du  fou  du  roi ,  deux  cafés. 
N  la  tour  de  la  dame ,  a  la  cafe  du  fou  de.  fon  roîj- 
B  le  pion  du  roi ,  une  cafe. 
N  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire*     , . 
^e  pipn  j  prend  le  pion  contraire. , 
N  la  îôuV  prend  là  tour  contraire  V  ^  dpnae  échec»* 
B^U  tpur ,  prendt  l^^Qur  owitr;dre.  ,   _  ;/ 

N  lé' roi ,  a  la  deuxième  cafe  de  fqg^^valier.     . 
B  le  pion  ,  une  cafe^  à  la  3  cafe  du  roi  contraire».    , 
N  le  fou  de  la  dame ,  à  la  caîe  de  fon  rc4. 
Bj^.pîop,  une  cafe,  à  If^rcÂâéme  caïe  de  la»4a- 

"me  contraire.  .  • 

Nie  chevalier  de  la  4flme^  à  ta  troidçme  cafe  dû^ 

fou  de  la  dame..  \     -  ,,  .    ' 

BTle  pion ,  une  cafe ,  à  la  deuxième  cafe  de  la  da*«- 

me  contraire. 
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N  le  fou  ât  h  iarn^j,  à  la  traifiéBie.caie  du  cheva«-r 

lier  4e  fou  roi, 
B  le  pion  ,  ^ne  café,  à^l» deuxième  «afe  da  rot 

contrfûre, 
N  le  chevalier  ,  prend  le  f»oa  comrakv^à  bc^ii- 
.  zîéme  café  de  f^roi»  .  .     c  »  , 

B  le  pion  une  café ,  fait  damé  nouvelle  ^  i^  V^ 

gnera* 


CHAPITRE    Xllb t.- 

Autre  màniiré  i$  fomr.^  '  ; 

BLanc  9  te  {non  du  rti ,  ckux  cafés.: 
Noir  4  de  même. 
Ç  le  Chevalier  du  roi ,  à  là  troîfiéme  csKk  dfe  fim  hvu. 
N  le  chevalier  de  la  dame  »  à  la  trçifiéme  c^fe  defon 

fou.  .'/''•. 

!|1e  fou  du  eoi  à  la  quttiléme  câfe  du  Som  de  £Ldai^ 

jmei     '  ■ .  '    ' 

N  d^mêiii^  -      - 

B  le  piondtt  feu^k  dame  «  tmecafek. 
K  le  pion  de  la  dame  ^  une  café. 
Bîepion'dela  dame  deuxcafes* 
N  le  piont,  prend  le  pion  contraire»' 
B  le  pion ,  prend  le  pion  comraire» 
K  le  fop  du  rpi  ^  donne  échec  l  la  <{tiiçirtémr  ea^. 

•duchévalier  de  la  dame  contraire.     "' 
B  le  chevalier  de  là  dame,  couvre  à  l^<n>ifiéme|^ 

çafe  de  fon  fou.  ^ 

N  le  chevalier  duroi-,  àJair^Xéme  cafe.de  fôn  fovu^: 
Blerot  fautes  .  '     r 

N'ieibb  du^roi,  t>rettd  lrdievafier&  la.  dame:' 

contraire^  ,     r  '  ,^ 

B4êpion  fyrtnd  leHfotidÀTOi'cdntraire.  .     * 

Nie  chevalier  du  roi ,  ^f ei^  le  [libn du  ro»  toi»»^ 


-iraiié.. 


<^^ 
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DES  ECHECS ,  Ùv.  t         tf^ 

Blatoorduroîfàlacafede  ion  roi. 

N  le  pion  de  la  dame  9  une  café. 

B  la^toardaroi,  prend  lechevaUer  do  roi  contrai- 
re «  &  donne  échec. 

N  le  pion  prend  la  tour  da  roi  contraire* 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  quaanéme  ca&  du  che- 
valier du  roi  cootraîre. 

If  te  roi  faute. 

B  la  dame ,  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  contraire; 

N  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  une  café. 

B  le  chevalier  du  roi  ,'  prend  k  pion  du  fou  dn 
roi  contraire. 

Nladanw,àlatroffiéniecafedu  fonde  foaroi. 

^Ble  chevalier  du  roi  \  prend  le  pion  de  la  tour 
du  roi  contraire ,  &  donne  échec  double. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  tour. 

Bie  chevalier  du  roi,  donne  édiec  double ,  à  la 
deuxième  caie  du  fou  du  roi  contraire. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  chevalier. 

B  la  dame  donne  échec  Se  mat ,  àlacaièdelatoar 
'da  roi  omcraire. 

Difcnfe  de  ce  c»up, 

*  B  le  chevalier  dn  roi  »  prend  le  pion  du  fou  du 

roi  contraire ,  comme  ci-deffus. 
N  la  tour  prend  le  chevalier  dn  roi  (^mtrake. 
f  B  le  fon  du  roi ,  prend  la  tour  du  roi  contraire  p 

&  donne  échec. 
N  le  roi  à  la  café  de  fon  fon. 
B  le  fou  de  ia  dame  donne  édiec  à  la  tmifiéme 

Café  de  ia  tour  de  fa  dame. 
N  le  chevalier  de  la  dame  couvre»  la  deuxième 
.'cafe  de  Ion  roi. 
Ble  fou  du  roi^  à  la  troifiéme  café  du  chevalier 

de  fa  dame. 
K  la  dame ,  à  la  cafe  de  fon  rpi  ^  p^or  empocher^ 

réchec  &  mat.  ^ 

Hé 
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iSo  L  E    J  E  U 

B  la  dame ,  à  la  4  café  dé'Ia  dame  cotttraîre^. 

!N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  deux  cafés. 

B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  contf  àîf  e* 

!N  le  pion  de  la  tour  de  la  dame,  une  café. 

B  la  dame  donne  échec  &  mat^  à  Xacafedu  che«^ 

•  valier  du  roi  contraire. 

Déftnfe  de.$exotqf^ 
f  B  le  fou  du  foi,  prend  là  tour  du  roi  contraire; 
.  ôc  donne  échec ,  comirte  cVdeHus. 
K  le  roi  ^  à  la  deuxième  café  de  fa  tour. 
Ble&u  de  la, dame»  prendre  pion  de  la  tour  ivi^ 

roi  contraire. 
N  le  pion  prend  le  fou  de  la  danie  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  à  la  troifiéme  café  du  che*' 

valiv  da  rohcontraire.  ^ 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  tour.  ^  ' 

Bla  dame,  prend  le  pion  contraire  ,  &  donne» 

échec  ôc  mat,  à  la  troiflémecafedelatdordii 

roi  contraire.    : 

Autrt difcnfe  dumême  coup. 
.  I^Ble  fou  du  roi ,  prend  la  tour  du  roi  contraire  • 

&  donne  échec  ,  comme  deflus. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  tom*.        ^ 
B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  de  là  tour  da 
I  roi  comr^ûre^ 
K  le  fou  de  la  dame,  à  la  quatrième,  cafedn  cher 

valier  du  roi  contraire. 
]^  k-fou  delà  dame^  prend  le  pion  du  chevaliec 

du  roi  contraire  ,  &  donne  échec. 
N  le.roi  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
B  la  dame  donne  échec^  à  Ja  .trolftéme  café  d^ 

chevalier  du  roi  contraire. 
KJeroi ,  àla\cafe^efon  fou..  • 

B  le  fpu  du  roi ,  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame» 
H  la.dame  ^  à  la  cafedéfon  rodl 
B^dame  donne  échec  à  la  café  du  chevalier  dt^ 

roi  comraireb 
If,  le  roi,  Àfa  deuxième  café». 
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S  la  dame ,  prend  le  fott  de  k  dame  contraire^ 

N  le  roi ,  à  la  caiê  de  faHlame. 

B  la  toar ,  à  la  cale  de  ion  roi* 

N  le  pion  du  roi ,  une  café. 

B  la  tour ,  prend  le  j>ion  contraire  »  &  gagnera. 


C  H  A  P  I,TR  E    X  IV. 

Autre  manière  de  Jouer • 

BLanc  y  le  pion  dùToî  ^  d«ix  caics. 
Noir  y  de  même. 
Bic  chevdier  du  roi ,  à  la  troifiémecafe  de  fon  folÇ' 
N  de  même. 
B  le  chevalier  du  roi  >  prend  le  pion  dû  roi  con^ 

traire. 
K  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  roi  cpiï*r: 

traire.  * 

B  la  dame ,  à  la  deuxième  cafede  fon  roî. 
N  de  même. 

B  ladame ,  prend  le  chevalier  du  roî  contraire.. 
N  le  pioa  de  la  dame  >  une  café.. 
B  le  pion  de  la  dame ,  deux  cafés . 
Nie. pion  du  fonxluroi ,  une  cafe. 
B  k  pion  do  feiixltt  roi ,  deux  cafés. 
N  le  chevalier  de  Udamé  ^  à  la.2  café  de  fa  dame^ 
Bie  chevalier  de  k  dame  9  à  k  3  café  de  fon  foa. 
N  le  pion  de  la  dame  prend  le  chevalier  contrairei 
B  le  chevalier  de  k  dame  à  k  quatrième  café  de  k^ 

dame  contraire. 
N  la  dame  à  fa  troifiéme  café.     -  :  "^ 

B  le  pion  de  k  dameprendie  pion  comraire.*  '  -^  "l 
N^epton^rendSepîoacomnurç.  ■  ^^  *^'  ^';^ 
B  lepioAprend  k-  pion  contraire.  ^^     ,  ;  >I 

N  k  dame  àk  }  café  de  i^m  fou  ^  parce  xpie  "Msi^ 

dame  prenoitle  pion  contraire  ,  elle  per droit  fa  \ 

umr,  .oafiirdièvaUer4e.pre«oit,il  ieroit^pôsC 
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K  Je.{^oa  9  proid  Je  4>îoac«»itr8kè«  i . 
S  le  pion  9  prend  le  pion  contraire* 
Nk  dMarttHer  desbdiiiiiei^â^  la9cafis.de  fonfo^^' 
B  la  dauie  ,  à  la  4  café  de  la  dame  contraires  uk  :  t 
N  la  dame ,  à  Ja^  3  cafe^ Tou  deâon voL     o^ 
^leroi'faMter  -  j  •  -         .  j  ,  -   l  1  l*         -.   -1  / 
N  le  chevalier  du  roi,  à  la  3  cafttte^la  tovR*  deïoa 
,    roi*      .      •  .  ^     '  .'  ■      *'•  '■  -.•  .-  ■  i  vi:'.>    .  .; 
B  la  tour ,  donnè'écheo  kAmtsié  db  ibntoi. 
;N  le  roi ,  à  la  café  de^ion  fou^t    '       h     -    . 
f  fi  le  fou  dtt'  lâr  daite^  jàslb  4î^afe  du  cfiKivafet^da 
•   roi contraicev  :      .>  "  *.  •    'v..        .      '     ^   - 
V  la  dame^  pcaidiJje  pieaidu  dievàlier^e  ht  dame 

contraire,  "        . 

B  le  fou  de  la  dame  ^  prend  le  chevalier  du  roi  con^ 

traire.  ^     1  •     j   :     :     .    x 

I^  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con* 

traire ,  &  donne  éçji^.; ;    -  ^ .,    \ 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  foUé 
JN  la  dame  5  à  la  3  cafexlMfou'ârioQ  f^u  '  '  -  '  .^ 
B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  d^^Uef  dû  rcl 

contraire.      /.  .  l'  -    ^ 

N  Ja  damera  la  3  caft  da'dievdi»  de^fiyii tei^  ''"- 
filej-ot^.  prend  Je  fou.  •   .h^'^' 

N  le  pion  de  la  tour  de  la  dame ,  une  cafis-      ' 
B  le  chevalier  do  tm,  it'la%^0ikfeUtt4l  xcar4t  ^mp 

K  la  damera  la  4ca&jdelaitQmTde^foikf6i;t  ' 

B.lefmr;deU  damé  donne-éc^çc^à^la  a  tafedii 

roi  contraire.  *     ■ 

N  le  roi ,  à  1^  cafedéfaft  ckevalién       •  .  i  -  ^ 
'Biti.diuûs:^  preiui  la.jdaine  coi^ire*  o^i  cf-J^^    / 
N  le  pion  du  chevalier  dœroî  ^«nie«cifec^L>  £  o  1  si  f 
B  la  dame ,  à  la  3  ca&'de  h  49«ridif  ct^teMraîrè  ^: 
.  ^'i&doimeranèatïi^fccé*    >,  i{ii.r*ii:  j.-lc;^  ^  / 

^ B  je  foadc  la^dsuàe^  rà>  la4  ^«le  dâ£dia.viadîer  dt^ 
roiçonu^ç^conime  ci^deflU»».*         «'  ^« 
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NIadame,  à  là  4 café  du  fou  d^  Ton  roi. 

B  la  dame  «  à  fa  2^  ca(e. 

N  le  fou  du  roi ,  à  la  4*  café  de  la  tour  de  fa  damew 

B  le  chevalier  delà  dame  «  à  la  troifiéme  cale  de 

fon  fou. 
N  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  ^  une  çafe. 
B  le  fou  de  la  dame  ^  prend  le  chevalier  contraire  ^ 

à4a  )  cafie  de  kuoar-du  roi  contraire. 
K  le  pion ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire* 
B  la  dame  prend  le  pion  contraire ,  &  donne  échec» 
K  le  Toi  »  à  la  café  de  fon  chevalier. 
B  la  tour  du  toi  donne  éc|;iec  &  mat«  àlacaf<^dm 

roi  contraire»     _  .^ 

mmmmÊÈmmmmmmÊmÊmmmmmmsm 


CH  API  T  R  E    XVIL 

Autre  mamén  de  jouet* 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  deux  ca&s» 
Noir ,  de  même. 
Ble  cbeyalierdurpi^^la  3  cafedefonfooè 
N  le  pion  de  la  dame  ^  une  café. 
B  le  ton  du  soi ,  àla  4  café  du  fou  de  (a  dame. 
Nie  fou  de  la  dame,  àla  4  café  du  cjieyalier  di^ 

roi  contraire. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi,  tme  café. 
Nlefoudeiadame,à  la  4«  café  de  la  tour  de  foik 

roi. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 
N  le  chevalier  du  roi  >  à  la  3^  café  de  fon  fou» 
B  le  pion  de  la  dame  ,  une  café. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  le  fou  de  la  dame ,  àia  3  café  de  fon  roi. 
N  le  roi  faute. 

B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  deux  cafés. 
N  le  fonde  ladasne^à  la  3  ca&du chevalier  de  fofti^ 

coi» 
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N  de  même. 

B  le  pk>n  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 

N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3.  café  de  fou  foû.' 

B  le  pion  de  la  dame  ,  deux  cafés. 

î^  le  fou  du  roi ,  à  la  troifiéme  café  du  chevalier  de 
fa  dame. 

B  le  pioa  de  la  dame  5  prend  lésion  -du  roi  con- 

,  traire» 

^F  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  roi  con- 
traire. 

B  la  damera  laquatriéme  café  delà  dame  contraire. 

K  le  chevalier ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con- 
traire. 

S  la  dame  prend  le  pion  du  fou  du  roi  contraire  « 

-  &  donne  échec  Ôc  mat ,  à  la  2.  café  du  fou  du 
roi  contraire  :  &  fi  le  noir  n'avoit  point  pris  le 
pion  contraire  ,  il  n'auroitpasété  mat  >  &  auroit 

'  *  feulement  perdu  fon  chevalier. 
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CHAPITRE    VIL 

Autre  manière  de  Jouer» 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafés. 
Noir  ,  de  même» 
^  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3.  café  de  fon  fou. 
I^  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  troifiéme  café  de 

fon  fou. 
B  le  fou  du  roî ,  à  la  quatrième  café  du  fou  de  la| 

dame. 
N  de  même. 

B  le  pion  du  fou  de  la  dame  9  une  café. 
K  la  dame ,  à  la  deuxième  café  de  fon  roi« 
B  le  roi  faute.  ^ 

N  le  pion  de  la  dame  une  café. 
iB  le  pion  de  la  dame ,  deux  cafes.t  . 

I^  le  fou  du  roi ,  à  la  troifiéme  cafe  du  çhevaliec 

de  ia  dame. 
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5  le  fou  de  la  dame  >  à  la  quatrième  caTe  du  che« 
valier  du  roi  contraire* 

N  le  pion  du  fou  du/oi  «  une  café. 

B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  quatrième  café  de  la  tourî 

de  fon  roi. 
Jï  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2,  cafés, 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  chevalier 

du  foi  contraire* 
N  le  pion  ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  à  la  quatrième  café  de  la 

tpur  du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  à  là  deuxième  café  de  fa  dame. 
B  le  fop  de  la  daqie  prend  le  pion  co^raire  à  la  4; 
„    café  du'  cheplier  du  roi  contraire..     \j 
N'ia  damé,  à  la  deuxième  café  du  chevalier  de 

fon  roi. 
ïflé  fou  du  roi  donne  échec,  à  la  troifîèmc  caftî 

du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  pren4  le  fou  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  ,  à  la  café  du  roi  contraire. 
N  le  chevalier  du  rjoi ,  couvre  à  là  deuxième  café 

de  fon  foi. 
B  le  pion  4e  la  dan^e ,  une  café ,  &  donne  échec 

6  mat. 
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C  H  À  PITRE    VIII. 

Autre  manière  déjouer. 

Lanc ,  le  pion  du  foi ,  deux  cafés* 
Noir ,  de  même.' 
B  le  chevalier  du  roi^  la  troifièipe  café  de  fon  ku» 
V  le  chevalier  de  la  dame  ,  à  la  troifiéme  cafe  de 

fon  fou.  '        / 

B  le  fou  du  r<>i,  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fa 
,dame.      -  *  '      - 

Digitized  byCjOOQlC 
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CHAPITRE     X  I  L 

j4tttre  façon  de  jouer. 

BLanc  le  pîon  du  roi ,  deux  cafés. 
Noir ,  de  même* 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  }  café  de  foti  fou- 
N  le  chevalier  de  la  dame  9  à  la  3  café  de  Ton  (oé» 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame* 
N  de  même. 

B  le  pion  du  fou  de  ta  dame ,  une  cafe« 
K  la  dam» ,  à  la  %  cafe  de  fon  roi* 
B  leroi  fautes  • 

N  le  pion  de  la  dame  ,ufte  café. 
B  le  pion  de  la  daflTé  /deux  cafés* 
N  le  fou  du  roi  )  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  damé 
B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi 

contiftirer  :     ■ 

K  lé  pion  du  fou  du  roi ,  une  café. 
B  lefou  de  la  dame ,  à^la  4<;afe  de  la  tour  de  fou  roi. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  chevalier  du  roi^ ,  pVend  le  pion  du  chevalier 

du  roi  contraires  • 

Nie  pion  ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire* 
B  la  dame  donne  échec  »  à  la  4  café  de  la  tour  dk 

roi  contraire* 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou» 
B  le  fou  de  la  dsune  prend  le  pion  contraire ,  à  la 

4  café  du  chevalier  du  roi  contraire. 
N  la  dame ,  à  la  café  de  fon  roi*      - 
B  U  dan\ê  donne ichec ,  à  la  )  café  du  fou^  fon  roi. 
N  le>roi ,  à  la  2  café  de  fon  chevalier^ 
*  B  le  fou  du  roi,  prend  le  cl^ôvalierduroiconlfairc. 
Nia  tour  ,  prend  lejou  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  ^  mat,  à  la  3  tafe  du  foa 

du  roi  contraire* 
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•    ,  .    j.  -  >  ;  -^éfenfr  dé  -et  ^aup. 
^  B  le  fou  du  roi,  prend  le  chevalierda  roi  cotttnûr^ 
J*  lérèi ,  p*-éfié^  fc^èW  contrsufe. 
B  le  pion  de  la  dame ,  une  çafe.  ^    . 

K  té  Âeviier*'  là  dkme ,  -  à  la  ^  café  de  fon  roî. 
B  le  fou  de  la  dame  ^  i  la  J  café  du  fou  du  roi  càp^ 
•-'fraîferf  -•    '"  ••  ■  '*"■  •"''   t    "-   - 
N  la  dame ,  à  la  a  café  du  fon  de  fon  roi.    * 
B  le  chevs^er  de  U  dame  »  .à  U^  café  de  fadame»- 
rî  le  pioii  de  latour  du  roî  ♦  une  ^cafe. 
B  le  fou  de  la  Jdmé ,  p^eiidla  tSuf  dU  roi  contraire;' 
N  la  dame  ,  pren4  la  ^ame  contraire. 
B  le  chevalier*,  'j^rend  la  dame  contraire. 
N  le  roi ,  prendhle  fou  de  U  dame  contraire* 
B  le  pion  de  là  four  au  roi',  une  café?  * 

N  le  fptt  de  la  dame  <  à  la  2  café  de  fa  damé; 
B  lé' pion  du  &u  de.  la  dame  ,  une  café. 
N  le  fou  dû  roi ,  à  la  4  café  de  la  dame  contraire. 
B  le  çher^f  du  roi  ,  prend  le  fou  du  roi  contrairj^- 
N*le  pion ,  prend  fe  chevalier  dû  roi  contr^rc. 
B  la  tour  de  la  dame  ,  à  la  café  de  fa  dame. 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  deux  cafés. 
^B  le  pion  du  fou  du  roi ,  deux  cafés. 
N  la  tour  de  la  dame  «  à  la  cafe  du  fou  de  fon  tdir 
B  le  pion  du  roi ,  une  cafe. 
N  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire*     ^ 
ftte  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 
N  la  tour  prend  la  tour  contraire  ^  2c  donne  éçhec»- 
B^ la  tpur ,  pren(f  labour  contraire. 
N  le' roi ,  a  la  deuxième  cafe  de  fopfClievalier. 
B  le  pion  ,  une  cafe^  à  la  3  cafe  du  roi  contraire.    , 
N  le  fou  de  la  dame ,  à  la  cafe  de  fon  roL 
B^,e.piop ,  une  cafe ,  à  Uitraiiéme  caïe  de  la.da- 

"me  contraire.  "  . 

Nie  chevalier  de  la  4ame^  à  la  troiûéme  cafe  dû* 

fou  ds.la  dame.    ^         . 
B  le  pion ,  une  cafe,  à  la  deuxième  cafe  de  la  da^^^* 

me  contraire* 
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N  le  fou  Je  Fa  dluae^  à  la  tfoifiémecafe  du  cheva^ 

lier  de  fon  roi. 
B  le  pion  ,  pne  cafe^  à-lfi- deuxième  café  do  r^ 

contqûre, 
N  le  cbevaiier  ,  prend  le  fion  coofrairej^a  ladtiK 
.  ziéme  café  d^  ftarot.  .       .  '  .  : 

B  le  pion  une  café ,  ùât  dame  nouvelle  ».  t/k 

gnera» 


€HAPITR£    Xllfct 

j#i</rr  manière  de  Jomr,^  \ 

BLanc  y  lè  pion  du  rtn ,  lieux  cafés*. 
Noir,  de  même. 
B  le  Chi^aiier  du  roi ,  à  là  troifiéme  cai^  de  ibn  fimi. 
N  le  chevalier  de  la  dame  »  à  la  troifiéme  qtfe  dèibiv 

fou.  r    /     '         ■    •     ' 

91e  foti  du  fioilla  quttfiéme  çafidù  fôa^de  fLâ»^ 
jnci     "  .  '  " 

N  de  menw^ 

B  le  piondtt  feu4eia  dame  >  onecaTek. 

N  le  pion  de  la  dame ,  une  café; 

B}e  pion  ^de  la  dame  deux  caiesé 

N  le  piont,  prend  le  pion  contraire»' 

Blepion,  prend  le  pion  comraire»  ^ 

N  le  fo|i  du  rQi ,  donne  échec  à  la  (pii^iéme^ta^: 
•duxrhéTalier  de  là  dame  contraire.      ' 

B  le  chevalierdeladame,  Gouvrel  latrbifiémc^ 
Qfedefonibtt.  ; 

N  le  chevalier  duroi.,  àJairo^àne  café  de  fon  ibu*.' 

B  le  rot  fautes  .       .; 

N'iefbli  du^roi»  prend  l^dierafier  &  kv  damer' 
contraire^  ,     ,  *  ,^ 

Mêpîon  prend  ïefcndîiToiî:dntraire.  .,   * 

N  le  chevalier  du  roi ,  ^^ei^  le  pon  du  rôî  coî»^ 


-Iraiié». 
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Blatoiirduroî,àlacafedeion  roi. 

N  le  pion  de  la  dame  »  une  café. 

B  latoor  da  roi  «  proid  leclie  vaUer  du  roi  contrai- 
re »&  donne  échec* 

N  le  ptoa  prend  la  tour  daroi  contraire» 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  qvamkme  caft  du  che- 
valier du  roi  coBtiaîre. 

Klerm  faute. 

B  la  dame ,  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  contiaîre* 

N  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  une  café. 

B  le  cheralier  du  roi  ,  prend  le  (non  du  fou  dn 
roi  contraire* 

Nladame,àlatroifiémecafedu  fonde  foaroi. 

^Ble  chevalier  du  roi  ',  prend  le  pion  de  la  tour 
du  roi  contraire ,  &  donne  échec  double* 

N  le  roi  9  à  la  café  de  fa  tour* 

Ble  chevalier  du  roi,  donne  édiec  double,  ï  la 
deuxième  ca(e  dn  fou  du  roi  comraire, 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  chevalier* 

B  la  dame  donne  échec  &  mat  9  àlaca&delatonr 
du  roi  amtraire* 

Défenfc  de  et  coup. 

*  B  le  chevalier  dn  roi,  prend  le  pion  du  fou  du 

roi  contraire ,  comme  ci-deffus. 
N  la  tour  prend  le  chevalier  dn  roi  contraire, 
t  B  le  fou  du  roi ,  prend  la  tour  du  roi  contraire  » 

&  donne  échec. 
N  le  roi  à  la  café  de  itM  fon. 
B  le  fou  de  la  dame  donne  éciiec  à  la  treifiéme 

cafe  de  la  tour  de  fa  dame* 
N  le  chevalier  de  la  dame  comrreà  la  deuxième 
.  '  cafe  de  Ion  roi* 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  troifiéae  cafe  du  chevalier 

de  fa  dame. 
N  b  dame ,  à  la  cafe  de  (on  roi  ^  p^or  empocher 

l'échec  &  mat.  I 

H6 


y  Google 


i8o  L  E    J  E  U 

B  la  dame ,  à  la  4  café  dé^la  damt  coatraîre.*. 

î«ï  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  deux  cafés. 

B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  contràif  e« 

N  le  pion  de  la  tour  de  la  dame ,  une  café. 

B  la  dame  donne  échec  &  mat^  à  iacafeidu  che^ 

*  valier  du  roi  contraire. 

Déftnfe  dete.couiK 

f  B  le  fou  du  foi  9  prend  là  tour  du  roi  coAtrairev 

.  &  donne  échec ,  comme  cVdeflfus. 

Kle  roi  ^  à  la  deuxième  café  de  fa  tour. 

B  le  fou  de  lajdame,  prendre  pion  de  la  tour  dtt^ 
roi  contraire. 

N  le  pon  prend  le  fou  de  la  danie  contraire. 

B  la  dame  donne  échec  à  la  troiûéme  café  du  che- 
valin da  rohrontraire.  ^ 

N  le  roi  9  à  la  café  de  fa  toun 

Bla  dame  9  prend  le  pion  contraire  ,  &  donne» 
échec  6c  mat ,  à  la  troifiéme  café  delà  tdur  du 
roi  contraire. 

Autre  J^cttfs  dumime  coup. 
.  f^Blefou  du  roi,  prend  la  tour  du  roi  contraire  9 
&  donne  échec  ,  comme  deffus. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  tour.        ^ 

^  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  de  là  tour  da 
I  roi  comraire^ 

K  le  fou  de  la  dame ,  à  la  quatrième^  cafeda  che- 
valier du  roi  contraire. 

IÇ  Ijei  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  du  chevalier 
du  roi  contraire ,  &  donne  échec. 

I<^  leroi  prend  le  fou  de  la  dame  contraire* 

B  k  dame  donne  échec^  à  Ja. troifiéme  café  d^ 
chevalier  du  roi  contraire. 

K' Je  roi,  àlavcaf&defon  fou..    ; 

B  le  fgu  du  roi ,  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dîmie.^ 

H  la.dame  ^  à  la  caf&défon  roil 

BJU  dame  donne  échec  à  la  café  du  chèvaKer  dt^ 
roi  constraire^  -  .    . 

If ,  le  roi,  à.ia  deuxième  café». 


y  Google 
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ï  la  dame ,  prend  le*  foa  de  k  dame  contnûre^ 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fa^ame. 

B  la  toar ,  à  la  café  defén  roi» 

N  le  pion  du  roi ,  une  café. 

6  la  tour ,  prend  le  j>ion  contraire ,  &  gagnera. 


.  C  H  A  P  ITR  E    X  IV. 

Autre  mamére  de  Jouer. 

BLanc  ,  le  pion  dùToi^  d^ix  cafés. 
Noir ,  de  même. 
Ble  chevalier  du  roi  »  à  la  troifiéme  café  de  fon  fou»- 
N  de  même. 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  dû  roi  coo^ 

traire. 
K  le  chevsdier  du  roi ,  prend  le  pion  du  roi  cpn-r 

traire.  ^ 

B  la  dame ,  à  la  deuxième  cafe<le  ion  roi. 
N  de  même. 

B  ladame ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire.  ■ 
N  le  pioadeladame^  une  café.. 
B  le  pion  de  la  dame ,  deux  cafés. 
N  le  pion  du  fon  du  roi ,  une  cafe. 
B  \t  pion  do  fott-du  roi ,  deux  cafes. 
N  le  chevalier  de  Udamè  ,  à  la.2  café  de  fa  dame^ 
Bie  chievalier  delà  dame  9  à  la  3  café  de  fon  foa. 
N  le  pion  de  la  dame  prend  le  chevalier  contraires 
B  le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de  lâ^ 

damecontnnre. 
N  la  dame  à  fa  troifiéme  café. 
B  le  pion  de ia  dame  prendie  pion  comtaîre.'  -  -  •  *\ 
N4epion{>rend1epîoa€omrairç.      ".       *c'    ^l  ^i 
B  le  piof»  prend  le  pion  contraire.  ->r     . .'  ^ 

N  la  dante  à  U  3  café  de  fon  fou  ,  parce  .qœ  û-M^ 

dame  prenoitle  pion  contraire  ,  elle  per droit  fa  1 

umr ,  oa  fi  lecbèiraiier.le.  prévoit,  il  ierois  ^nst^ 


y  Google 
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MT  le  fou  de  U  dsime  GMtr«irc ,  qui  fe  al^trolt 
a  la  4  ca(e  du  fou  du  roiçontrau^. 

B  le  fou  du  roi  à  la  quauiéfla!e<e^  du  dievaher  de 
la  dame  contraire. 

K'ia  daa^  à  la  quatrième  cj»fe  de ^  tau. 

B  le  fou  de  la  dame  à  la  3  cafe-de-fon  roi ,  deiTus  la' 
dame  contraire. 

N  ta  dame  prend  le  £bu  du  joi  contraire* 

B  le  chevallier  prend  le  piôir  du  fou  de  la  dame- 
contraire  ^  &  donne  échec» 

N  Te  roi  à  la  café  de  fa  dame. 

B  le  chevalier  preadUdamecomnm ,  8c  gagoerâf 


CHAPITRE    XV. 

j4utrc  maniée  de  jouer^ 

B£anc^  lepion  du  roi  deux  cafés. 
Noir,  dem^e;-        .  . 

B'ie  chevalier  du  roi  à  la  3  café  de  fon  (wâé* 
N  h  chevalter  de  k  dame  à  k  }  càie  de  {<m  &«•- 
£  le  fou  du  roi  à  la4C%(e  du  fQQ  de  fa  dame. 
Ndemême; 

B  le  pion  du  fou  dt  la  dame  ùoe^lcaict 
N  le  chevalier  du  roi  à  la  trotûémecafi^dèiÎMi  foit/^^' 
Blépiondebdâme,  deuitcaf^. 
Nie  pion  du  roi  prend  le  pk}n  delà  dame  c^ii* 

ti»irei 
B  ie  pion  f  prend  le  pion  contraire* 
N  le  fou  du  roi  à4a  3  café  du  chevalier  d«^fr  dame;- 
B  le  pion  du  roi ,  une  ca(e.  /^     ' 

Nie  chevalier  do  roi  à  iactfe 
B^lepion  «  un&cafeàla47C«fedeia4ime^)Oftttmiit-; , 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  A  la  2  cale  de  fo»  €oi^ 
Ble  pioit»  une  café  i  la-  5  cafe  delà  daM  «Miiiairc»! 
N  le  chevalier  delà datne  à  la  jrcafr  deiïMi&tt. 
Bêla  dame^  la  4,%9k  de  Udanrfiamrimek ,  ' 
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Nie  chevaHerulttJt>iÀiaiCcoifiémeca(#4e]^tottr 

de  Ton  roi. 
B  le  fbu  de  la^daaaie ,  prend  le  che^ialîer  àatxÂ  coa« 

traîrc;r 
N  la  tour  daj'oî  Sula  cafe  defixi  fos.. 
6  le  fou  de  la  daipe  ,  prend  le  pion  dâ  cheraKcr 
-  .d«  roi  contraire.  ;  - 
N  le  cberalier  de  la«  dWne ,  à  la  quatrième  caifê  da^ 

chevâfierde ladamc  cootraice. 
B-la  dame^  à  fa  deuxtétnecafe. 
W  la  tour  dh  roi ,  àla£afe4iudievalier4Jè^on  roK 
B  lefou  de  la  dame  ,  à  la  3  café  du  £mi  du  roi  con* 

ttaire,preadia.dadjMiie  contraire V  &  gagnera. 


GITA  PITRE   XVI. 

Autre  manière'  de  jôuer. 

Binant  »  le  ^onduroi  ,.deux  cafea.  . 
Noir-,  defliême.. 
B  le  chevalier  du  roi ,  àla  3  cafedefonibfk 
N  le  chev>^«er  de  la-^bme  ,  ikt  3  café  deionioa; 
B  le  fou  du  roi,  à  la  4  café  du  fou  de  la  dane. 
Kdemême^ 

B-le  pkntjdn  fou.de  fautame,  Jineicafei 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  troifiéme  café  de  foalen.' 
BlepiondeladaàM^.dcuxciib.:       > 
Nie  pion/dbM'pi,  {H»nd  lejpîiia^eiadaBiecon^ 

traire- 
B  le  pion ,  prendïk  pîoaFcoiiîraiei 
N  le  fou  du  roi  >  àlafcafiuburhevnlîerde&dâaies^ 
BlêpiondutDL,.niiecafe.  t^    ;  :  v 

Nieçbevaliin'dur«i^à£ic«fe;i    :  jfr  ,      >  ^   ^ 
B  le  pion  tine  café ,  à  la  4  cafie  deJanèuar  eonérabe^  ■ 
N  le  chevalier delOidaaie v  à {aâ^cafe  de  fon  roi. 
BlefkMi^^iine:ca(e-)  àla3.ca6-<k  ladaMcbS^'^ 

traire..  .,.,...,     -  ^;    -  1 
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*«4    ...  1  £ï  j.Ecr  ->    ^ 

K  le.(>îoa  9  prendie|ûoii.c«»itr8Îrè«  i^ . 

S  le  pion  9  prend  le  pion  contraire* 

a  k  dMarttHer  ileabidéiie  ^.^  la  t^  cafis.de  fonfo^^ 

B  la  dauie  ^  à  la  4  café  de  la  dame  contraire;  ii^-  ■  * 

N  la  dame ,  à  J»  3  cal^eràaJovL  deâon  f  oL      ^  : 

Sleroi'faMter     i  ^       .    . .  ,  -   l  1  ^^  ' 

N  le  chevalier  du  roi,  à  la  3  caft  dvla  tovR*  defoa 

,    roi4       .         >        '  '  ■      *-'       ,,..-•  Yt:  ?.  •. 

B  la  tour ,  donnè'écheo  kAmcsié  db'ibntoi. 

J^  le  roi ,  à  la  café  de.km  fou«>    '    ^ 

f  fi  le  fou  dtt'  làr  daiteyjà^  4î^afe  du  c&evaifef  ^da 

.   roi contraicew  ,)  '  l  »      v. .  -     .    . 

N  la  dame,  preadJie  piMtidU  chevalier  ^e  la  dame 

contraire, 
B  le  fou  de  la  dame  ^  prend  le  chevalier  du  roi  con^ 

traire.  i     1  '     '        :    -    "•• 

N  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con* 

traire ,  &  donne  éçh^.; ;  ;,.  - ..    \ 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  foUé 
N  la  dame ,  à  la  3  cafexlMtfou'âribft  Mi»  '  •  -  *  ^ 
B  le  fou  de  la  dame  ,>  la  4  cafedu  dM^lief  du  rcA 

contraire^      -  .         i'      ' 

NJa  dame^^à  la  3  càCt  dwàit^î»  deifi»iiTei# 
Blej'ot^.prendie  fou.  .^^î^ 

N  le  pion  de  la  tour  de  la  dame ,  une  cafe«      ' 
B  le  chevalier  do  toi-^  ii:la:>^0iîfeid«4à  «our  d^  £»[. 

:.roi.  .  .       .■     .  ■    4,       .   .■       ''.:';•    '.l-'^i  ' 
K  la  dame  »  à  la  4cafe<te  laitQimde  foil  tini^  * 

B«lefmr:jdeU  daiiié^donne.éc^eo^^ia  a  tstfedii 

roi  contraire. 
Nleroi^à  l^cafcKiefoftckevaliéri       i-^      ; 
'BJft.diime:,  prend la^jdaine  coi^ire.  v  •  ic  <;  \ .    '' 
1^  le  pion  du  chevalier  duaroî  ^^ose^caiec^^  ^  -   1  5;  ' 
B  la  dame ,  à  la  3  caie'de  la  it^wfdif ««^JseiMraifè  y 
.  ,'>&donoerftnèatii^cé;       :  î  li .  'li-  i-x:  c  >  ^  / 

fB  je  fonde  lad^îie.>rà>lai4^«}QdâoiieMlîeribi^ 
roi ^onu^irç,. comme  ci*deflU$,.. 


y  Google 


DES   ECHËCSIâv.  I.  i«î 

N  la  dame  9  à  U  4  café  du  fou  d^  (on  roi» 

B  la  dame  ^  à  fa  2^  ca(e. 

N  le  fou  du  roi ,  à  la  4*  café  de  la  tour  de  fa  damew 

B  le  chevalier  delà  dame  «  à  la  troifiéme  cà(e  de 

fon  fou. 
N  le  pion  du  cheralier  de  la  dame  ^  une  café. 
B  le  fou  de  la,  dame  p  prend  le  chevalier  contraire  ^ 

à  la  )  cafie  de  latçardu  roi  contraire. 
N  ie  pion ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  contraire ,  &  donne  échec* 
K  le  Toi  y  à  la  café  de  fon  chevalier. 
B  la  tour  du  coi  donne  éctiec  &  mat«  àlacaf<^dm 

roi  contraire»     . .  ;, 

mmmmmÈmmmÊÊmmmÊmmÊÊmmmmmsm 


CH  A  PI  T  R  E    XVIL 

Autre  manière  de  jouen,  ^ 

BLanc ,  le  pbn  du  roi ,  deux  ca&s» 
Noir ,  de  même. 
B  le  cher alier  du  roi  >  à  la  3  café  de  fon  fon. 
N  le  pion  de  la  dame  \  une  café. 
B  le  ton  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
Nie  fou  de  la  dame ,  àla  4  café  du  cjieyalier  di^ 

roi  contraire. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  tme  café. 
Nlefoudeiadame,à  la  4«  café  de  la  tour  de  foik 

roL 
B  le  pion  du  fou  de  la.  dame ,  une  café. 
N  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3^  café  de  fon  fou» 
B  le  pion  de  la  dame  ,  une  café. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  le  fou  de  la  dame ,  àiaj  café  de  fon  roi* 
N  le  roi  faute. 

B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  deux  cafés. 
N  le  fou  de  la  dasne  j  à  la  3  ca£e  du  chevalier  de  foai  " 

coi» 
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Bje  ditridier •év  roi  »  4  lft4Cil€  ^  kiMT  dkfotf 

roi. 
Nie  pion  du  feu  deîaâaïae,  cmeca(«« 
B  le  chevalier ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraâreé 
N  le  pion  de  la  tour  du  toi  y  prend  le  chevalier  do- 
roi  contraire. 
Ble  pion  de  ta  ionr  du- ro^  ,  Me  cafer 
N  le  pion  du  citerdier  de  la  dame ,  dent  cafies.- 
B  le  fou  du  toi,  à  la  3  café  du  chevalier  4e  fa  damer 
N  le  ^on  de  la  toàr  de  l»dame ,  deux  ciAa. 
B  le  pion  de  la  tout  de  la  dame ,  deux  cirfeiÉ» 
N  le  pion  du  dievalîer  deltfdatne ,  une  cafie* 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  une  ctfe; 

?le  fHon,  prendU  pi«u  de  la  tour  do  ror  concrairek 
le  pion  du  chevalier  daroî ,  unecife  à  la^  4  ctSk 

dû  chevalier  du  rdi  e^ntraîM.  ^ 

N  le  chevalier  du  roi  »  à  la  4  café  du  chevalier  do 

roi  contraires 
1  la  tour ,  prend  le  pbn^contraire; 
N  le  chevaUef  ix^  toi ,  prendle  fou  d^l*  dàiMraM»* 

nraifer 
B  la  tour  du  roi  donne  échec  à  laeitfb  del»te« 

du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  prend  la  tour  du  roi  contraire. 
Biadame  donne  échee,  àh  4  cafe  ée  bi  coArA 

la  tour  du  roi  contraire. 
1^  le  roi  9  à  la  cafe  de  fon  chevalier. 
B  le  pbtt ,  une  café  ila3  cafe  du  ehefliiarfe  toi 

contraire.  "   * 

K  la  tour  ^  à  la  cafe  de  fon  roi; 
B  la  dseme  donne  échec ,  à  la  a  cafe  deU^teur  é^ni 

contraire* 
N  le  roi ,  à  lacafe  drfon  fett. 
B  ladame  donne^chec6cmit^  à  la  café  de  lirtonr 

du  roi  contraire.. 


f'^^^ 
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CHAPITRE    XVIIL 

Aufre  wuuàcn  dâ  jouer^ 

Blanc  f  le  pion  du  rot ,  dcûxcaTcs. 

BUcheralmâum^  àla  5  eafecltibaibii. 
K  .If  pioa  de  la  ^me  ^  mte  cafe. 
B  le  fou  dacoî^  àla  4^&  du  foude  fadanie. 
Nie  feu  delà  4uiç  ft  à  Ja4Cift  du  chtralier  do  rpt 

conttaîie. 
Ble.^oadel^tovrdiifoit  anecafe. 
'  Nletoudeladaae^preBdledievalitrdttroicofi- 
•    .«aiftj^^ 

B  b  dam  »  prend  le  ibu  de  la  dame  contraire» 
>  V  le  chevaJierdo  rw»  àla.3  cafe  de  fonfou, 
;  B  la  daoïe  ,  ila  )  cafe  de  Ton  chevalier. 
N  le  chevalier  du  roi,prend  le  pion  da  roi  contraire* 
B  le  fou  du  roi,  prend  le  pimt  dafou  daioi  con- 
traire^ &doMeéchec 
Nleroi,  àlai  ca(ede(adaune. 
Bk^bme,  prendlepionduchevaCardeladame 

contraire* 
N  le  chevalier  doiol^  à  (a  4  cafe. 
Blefimdnroi,  à  la  4  cafe  de  lardnne  contraire» 
Nie  chevalier  delà  dame»  à  la^cafede  la  toor 

de  £1  dame» 
Bh  dague  donne  édiec»  à  la  j^cafe  da  ftw  de  h 

dame  contrake. 
.  N  le  roiy  à  &  deuxième cafi». 
B  la  dame^  prendlatour  de  la  dame  contcaM ,  & 
gagnera. 

en  AP  IT  RE    XIX. 

Autrt,  montre  de  jouer^ 
n  l'âne  »  le  pion  do  roi,  àmuf^uh^ 

B  le  chevalier  du  ror,  a  la}  cafedcf9»ioa»^ 
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B  le  fou  du  roi  /,  ^  lsG4  ^^^  '^^  ^<"i  )dt^  f^d^me. 

N  le  fou  de  la  dame  »  à  la  4  caie  du  chevalier  Ai 
roi  contraire.  . 

B  le  pion  de  ta  tôor  du  fbî ,  nA^  cafi^.  *  '- 

N  le  fou  de  |a  dame,  prend  !éipfiey^er',1la  roi 
contraire*  '  ^    ^  ^  *       .  •  •  •  *>  .^  w.  n  ^ . 

B  la  damç  v.pr.eifd  îe ';foQ  de  liéztÀeeofitt'ëlrei  ' 

N  la 'dame  V  i  îa  3  crfc 'du  fou  de  f<5n  roi. 

6  la  damé ,  à  fa  j  xzft*àe  fou  cfieTaGer.       ^  ^ 

N  le  pion  du  chevalier  de  U  dame  »  une  ta(e. 

*  Ble  chevaHerde  Ya  damé  ,  à  hi  5  café  de  (bir  fon. 

N  1^  pion  du  fou  die^adamt  »  unettife. 

B  le  chevalier  de  la  4^me  >  à  la,  4  café  de  la  daœi 
téontraire.   '  • 

N  la  dame ,  à  &  cafl;  l^rce  quefi  f é  pion  pr eiioit  le 
chevalier  contralreyilperm-oit  hi  tour  de  fa  dame. 
^  B  le  chevafier  de  la  dame ,  prend  le  pion  du  che- 
valier delà  dasne  contraire»  '^ 

N  la  dame,prend  le  chç valiér  dé  h  dame«coffttraire« 

B  le  fou  du  roi  »  p^enld  k  pion  du  fou  dn  toi  too- 
^aîre,  &  donne  échec. 

K  la  roi ,  à  la  2  café  dé  fa.dame. 

B  le  fou  du  roi ,  prend  le  chevalier  du  ror  conoaire; 

Nlepioade laaame  «unecafe.   • 

B  le  pion ,- prend  le  pion  contraire. 

N  la  dame  y  prend  la datne  cqntraire.^  y-    *•  \  -\ 
*  Blépion,  prend  f^  pion  contrarre^dtlfotnie  ëçhée. 

N  le  chevalier  de  la  dame ,  p,rend  le  j;>i6il  eontratre. 

B  le  fou  du  toi ,  prend  h  dame,  contraire  >  .&  gfh 
/gÉera»    ''    '  •  '  '^"^         */  '■  •    -  ** 

Defen/e  de  ce  coujr»  •  .    , 

f  BlectooIterxfebLdâU!t«  itrpsiifrilKlhndbb, 

xTomm^deibs.   ;         r   i  4   '    *    ;* 
M  le  chevalier  du  roi ,  àla  2  café  (|e  fon  ror. 
B  le  chevalier  de  M  danieV  Sl^4<^afe  du  chevalier 

de  la  damé  cbntruirei  ♦    '  '*'^*'î'^"  *    '''  ^  ^^ 
N  le  chevalier  de  la  damjs ,  à)&  f  ^a^dela'iéiAr  J|| 
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Bladame,  àla4tafed€£iteQr. 

Nie  chevalier  de  la  dame,  à  la  4  café  da  toiade 

Ùl  dame  ,  deflbsla  dame  contraire* 
&Ie  chef^aUec  de  la  dame  ,  prend  le  pion  de  la  da« 

-tnecontraire ,  6t  donne  échec  double  à  la  trotr 

iîéme  cafe  de  la  dame  contraire. 
Nierai,  àlacifedefadarae* 
Bia  éâme  donneéchec  &iiiat ,  à  la  cale  durai 

contraire. 

,'i   m'  âgggggg        f  M  55a 

CRAPÏTR  E    XX.      ' 

j4it^e  manUre  de  jotteri 

BLanc ,  le  pion  du  roi  »  deux  cafés.  • 
Noir,  demême^ 
£1e  chevdîer  du  rot  ^  à  la  3  cafedefenfoo. 
Nie  fou  du  roi,  à  la  4  café  du  feu  de  £ft  daoxe» 
B  le  chevalier  du  roi  ',  à  la  3  caf<  de  (tméoum 
Nie  oiievaHer  dèroi ,  à  h  4  cdbdttchevadîer  dii^ ^ 

roi  contrsdre.  •'   i 

B  le  pion  de  la  dame ,  deux  caG».^ 
Nie  pion  lia  roi  9  prendlepion  delà  dame  coli«- 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  lotion  coétraîre#  -* 
Nie  ckêvaiffcr  éÊtéab^.  phndtS'pkm  da  foa  éâ^9t  '- 

contraire.  ^ 

B  le  roi  prend  le  chevid&èrSaVoî  contraire.      f 
Nk^asiedoimeéckec^  àla|cafe  d«  foode  fon 

roL 
B  le  roi ,  à  Gitraifiéme  caiê» 
NIedievalîer.deladame,  àlajcafedefonfoo. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  À  la  a  cale  de  ion  roi* 
N  le  roi  faute. 

&fe  fion  dv^Téu  drfia  damé ,  une  café. 
N  la  tour  du  roi ,  à  !a  caiè  deionroî. 
B  le foudclgdaiBg^  ila  2  cafede ia  daine{ 
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N  le  pîon  de  la  dame ,  deux  cafei*  < 

Bie  roi  «  à  la  3  café  de  &  dame* 

N  la  tour,  prend  le  pion  comrabeb 

B  le  chevalier  ,  àla  3  café  du  chevaKer  de  mm  roi. 

N  le  dttvalier  de  ladaœe ,  prend  le  cheraScr  «•■ 

traire ,  à  la  4  cafe  de  la  dame  co«raire. 
B  le  chevalier,  prend laieur  ditraxontiairc. 
f  B  le  pion  prend  le  chevalier  cpottake,  &  donne 

échec 
N4e  roi^  à  la  4  cafe  du  fôude  fa  dame. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  3  cafe  ^  la  tour*  . 
N  le  roi ,  prend  le  fou  du  roi  contraire* 
B  la  dame  donne  échec ,  à  fa  3  café. 
Nleroi,  à  la  4  cafe  dn  fou  de  ia  dame. 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame ,  ^  cafés  ,  &  do» 

ne  échec. 

Défenft  de  cejau^ 

*  B  le  pion  prend  le  chcvallet  conjtrwre  ,  &  donae 

échec»  coicaneci-deffosi 
N  le  roi ,  prend  k  pion  conô-aire- 1 
B  A  dnàie^donnie  édiec  »  à  ht  4  cafe  du  fim  éttoa 

roL 
Nleroi,  àfa3cai«.  '^ 

aie dtevid^ âonne édiec double  ^  à  hi  cafe  da 

fou  delà  dame  contraire» 
Nleroi,  àfa*afc»  ,       î 

Bte-dame  donneiduc,  àla  4cefe  A^  cfaevaherdu 

roi  contraire. 
N  le  roi ,  à  la  3  crfe  de&dtme. 
Ble  (budela.damedottneéchfiè  ^mat,  àla4Ci4 

fedufoudefonroi. 

jéutre  déf<nfe.du  mêau  tmj^ 

*  B  le  pion  prend  le  chevidi^  ôMitraire  »  6c  donne 

échec  »  comme  deiTos.     -  :.    '     . 

Nleroi,  à  fa  3  cafe. 
t  B  le  chevalier  donne  é<&ecâodMe,  ala  ^  ail  * 

foudeladamecontrairoi     n  ...-.: .       •  * 
Nleroii  {vend  le  pion xohÉraife^  Lî    ...  .^ 
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Bladainedoimeéc}ie€&mat,  àla4€afe4B  ion 

defonrc». 

Défeuft  de  u  eouf. 
t  B  le  chevalier  dense  échec  double  »  à  la  2  qift 

du  fou  de  la  dame  contraire. 
Nleroi^  àiâicafe. 
BladamedQnneécbec&jnatsàlaacafeda  iim 

du  roi  contrûre* 

CHAPITRE    XXL 

Autrt  mamére  de  jêuer» 

BLanc^  le  pion  dû  roi^  deux  cafés. 
Noir«  de  même. 
B  le  cheyalîer  du  roi»  àJâ  3  câfe de ioa  Cmi* 
Nlecheralierdeladame,  àla3  caie  de  fonioB* 
B  le  fou  du  roi,  à  la  4  café  du  fou  de  £1  dam^ 
Nie  chevalier  du  roi,  à  la  3  cafe  de /on  fini. 
Ble  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  cbevaEer  da^ 

roi  contraire. 
M  le  pion  ide  la  dame  »  deux  cafés. 
B  le  pion  du  roi,  prend  It  pioo  de  la  damecontraire* 
li  ie  dievalier  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevdUer  du  roi,  prend  le  pion  du  fou  dunn 

contraire. 
Nie  roi  5  prend  le  chevalier  du  j'oi  contraire. 
-B  la  dame  donne  échec^  la  3  cafe  du  fon  de  ion  roic 
Nie  roi,  à  ia  3  café. 

Bie  chevalier  de  la  dame ,  4  la  3  café  de  fon  ko* 
N  ledievalier  deladame^  àlaaca&deiboroît 
B  le  rcM  faute.  ' 

Nlepîpndulbnd^ladame,  anecafe« 
B  latonr  duroi ,  à  la  café  de  fon  roL 
Nlefondeladame^  àiaz  cafedeiàdame; 
B  le  pion  de  la  dame ,  deux  Cai^ 
Nleroi,  àla3  café  dé  (a  cbîmef , 
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B'krtotir  prend  le  pion  contraire ,  à  la  4  café  de  foa 

roi. 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  da  chevalier 

^dè  Ion  roi* 
B  le  chevalier,  prend  le  chevalier  contraire. 
N  le  pion  ,  prend  le  chevalier  contraire. 
Biatour ,  pr^nd  le-pioncontrâitire  ^  &  donne  écfaet»' 
N  le  roi ,  à  la  2  café  du  fou  de  fa  dame*  ^ 

B  le  fou  de  la  dame  dQone  échec  9  à  la  4  caije  du  fou 

de  fon  roi/ 
N  le  chevs^Her ,  prend  léfoa  de  là  damio^contraire. 
B  la  dame ,  prend  le  chevalier  contraire ,  &  donne 

échec.         •      ' 
Nie  roi,  àlaçafeduioi^defa^dame. 
B  le  fou  du  rot ,  à  la  4  café  du  chevalier  de  la  dame 

contraire. 
N  h  dame  ,  à  la  2  café  de  fon  fou. 
B  la  dame  j  prei^d  la  dame  contraire,  &  donne 

échec.  '  . 

N  le  roi',  prend  )a  dame  contraire. 
Via  tcmr,  prendle  fou  contraire ,  &  donne  édiec  ;; 

&  gagnera. 


CHAPITRE    XXIL 

Autre  manière  de  jouer» 

BLanc  ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafes« 
Noir ,  de  même. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou.' 
N  hi  dame  ,  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  fou  du  roi,  à  la  4  café  du. fou  de  fa  dame» 
N  la  dame  ,* à  la  3  café  du  chevalier  de  fon  roi»  ' 
B  le  roi  faute*   ; 

N  la  dathe ,  prend  le  pion  du  roi  contraire. 
*  B  le  fou  du  roi  ,'prend  le  pion  4u  foa  du  roi  coiW 
traire  j(  ficdçt^^iéchçc^ 

JNle^â 
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N  le  roi  9  prend  le  fou  du  roi  contraire. 

B  Je  chevalier  du  roi  donne  échec ,  àki  4  caiè  di^ 

chevalier  du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  à  fa  café. 

B  ie  chevalier  prend  la  dame  contraire ,  &  gagpeta; 
Dèfenfe  de  ce  coup. 
E  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con« 

tmire,  &  donne  échec  ,  comme  d-deffus. 
N  le  roi  ,  à  la  café  de  fa  dame»  '^\ 

t  Bie  chevalier  du f<H prend  lep^  du  roi  con*' 

traire. 

N  la  dame ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire» 

B  latonr  y  à  lacafe  defooroî^deffusladamecoïKi 
traire. 

Nia  dame,  àhi3  cafedufoudefonroL 
Bla  tour ^  donne  échec&mat  jllaaifedurol  cot« 
traire. 

D^cnft  it  ce  cêVf. 
t  B  le  chevalier  du  roj,prend  le  pion  du  toi  contraire* 
Kle chevalier dn roi, àla3  cafe de foù  fou. 

Blatoarduroî,àlacafedefoaroi^deffusladam0 
contraire. 

Nia  dame, àla4cafeda  fbadefonnM. 
tôlcfoudufcri,àla  3  café  du  dievalier  du  lOt 
contraire» 

N  le  pion  delà  tow  du  toi ,  piendie  fon  du  m 
contraire. 

B  le  chevalier  du  toi  donne  échec&mat, àlaacalb 
du  fou  du  toi  conttaire. 

Difenfe  de  ce  couf. 
tBlefixiduroi,  àhi3  café  du  ct^evalier  du  toi 

contraire.  ^ 

Nladame,àla3cafedefonr(H. 

B  le  chevalier  donne  échec  ,  à  Ja  2  café  du  £00  ^ 
toi  contraire. 

Nleroifàfacafis» 

B  le  chevalier  prend  la  tour  coittiairc  •  &  Ar^Êmd 

cchecdufottdcfonHMi  ^^ 
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I^  lepîcndc  la  tour  du  roi  ,  prend  le  fou  do  roî 

contraire. 
B  la  tour ,  prend  la  dame  contraire^  &  donne  échec. 
K  le  pion ,  prend  la  cour  contraire. 
'  B  le  chevalier  prend  le  pion  contraire  >  à  la  3  cafe. 
du  chevalier  du  roi  contraire. 


CHAPITRE    XX III. 

Autre  manière  de  jouer, 

BL»>c  le  pioh  du  roi ,  deux  cafés.    . 
Noir  »  de  même. 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  ca&  de  fon  fou. 

m  la  dame  ^\\z%  caie  du  iou  de  fonf  roi. 

B  le  fou  du  roi ,  a  la  4  cafe  du  tou  de  la  dame. 

K  la  dame ,  à  la  3  cafe  du  dievalier  de  fon  roi. 

Bleroiifaute.  . 

V  la  dame  >  prend  le  pion  du  roi  cbntraire. 

"Blé  fou  du  roi,  prend  le  pion  du  fou  du  toi  con- 
traire 9  &  donne  échec. 

K  le  roi  j  à  fa  1  cafe. 

B  la  tour ,  à  la  cafe  de  fon  foi. 

M  la  dame  ,  à  la  4  cafe  du  fou  du  roi  coBtraire. 

Bla  tour  prend  le  pioh  du  roi  contraire  »  &  doiai^ 
échec ,  à  la  4  cafe  du  roi  contraire. 

'K  le  roi^  prend  le  fou  du  roi  contraire. 

B  le  pion  ae  la  dame ,  2  cafiss^ 

N  la  dame  «  à  la  3  cafe  du  fou  de  fon  roî. 

•^.  le  chevalier  du  roidoniCeichec ,  à  la  4  tdk  4p 
chevalier  du  roi  contraire. 

N  le  roi  ^  à  la  3  cafe  dêfoii  thevalièrr .        '^ 

•Bladamedortneécher/àfajcafe.'  .. 

N  le  roi ,  à  la  3  iafe  de  fa  tour. 

Ble  chevalier  ,  à  la  1  cafe  du  fou  de  fon  roi  contrat* 

^  te,  &  doiine  échec  double  &  mat. 
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-:  Dtfenfc-it  et  coup. 

*B  kdame  donne  échec ,  à  là  j  café, 

Nleroî,àla4cafederatottr. 

t  B  le  chevalier,  à  ta  Girafe  dafoQ  dnroicontrairey 

&  donne  échec  de  la  toor. 
N  le  roi  à  la  4  café  da  chevalier  da  roî^oatraîre* 
B  le  pion  de  la  tour  da  roi ,  une  cafe>  &  donnera 
.    échec  &  mat. 

Déftnfc  de  et  coup. 
t  B  le  chevafier ,  à  la  i  café  du  fou  du  roi  contraî- 

re^  &  donne  échecde  la  tour. 
N  le  pion  da  chevalier  du  roi ,  a  cafés ,  couvre. 
B  la  toor , prend  le  pion  contraire ,  &  donne  échec» 

4  la  4  csife  du  dievalier  duroi  contraire. 


CHAPITRE    XXIV. 

Autfe^mankn  de  joutr. 

BLanc  »  le  pion  da  roi  »  deux  cafés. 
Noir, de  même. 
*&  le  chevalier  duroi  ,àla  3  cafedefoafon. 
N  la  dame àla  troifiémecaiè  du  fou  deibn  roL 

B  lefiradufoiyàlaquatriémecafedu^fou  de  £1 
dame. 

K  la  dame ,  à  la  3  café  da  chevalier  de  fon  roi. 

Ble  roi  faute. 

N  la  dame ,  prend  le  pion  du  roi  contraire. 

B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  coii- 

traire  ,&  donne  échec 
N  le  roi ,  i  fa^ïcafe.  ^ 
Blatour  du  roiàlacafede fon  roi  »  deâus ladame 

contraire.  ' 

N  la  dame  à  b  4  citfe  du  fou  du  roi  contraire. 
TB  la  tour  du  roi ,  prend  le  pion  du  roi  contraire  ^ 
»&  donne  échec. 
;Nter9i4àla€a&4ei4dia)e»i^   ... 
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B  la  tour  donne  échec  &iiiat  à  la  eafe  du  roi  cou» 
inûre. 

'  DéfijLfe  éU  ce  coup. 
*B  la  tour  <Ia  roi ,  prend  le  pion  du  roi  contraire  ; 

&  donne  échec* 
N  le  roi  »  à  la  3  café  de  Ton  ibu. 
B  le  pion  de  la  dame  «  deux  cafés. 
K  la  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi  con» 

traire* 
Blefouduroi^  àla4  caièdela  tour  du  roi  coa- 
traire  >  &  gagnera. 

Autre  défmft  du  mime  coup. 
«  J^  ta  tour  du  roipçend  le  pion  du  roi  cotttraire  > 

&L  donne  échec. 
Nie  r«i»àla  3  café  de  fa  dame. 
B  la  tour  donne  échec ,  à  la  4  càfe  de  la  dame  con« 

traire. 
K  le  roi  f\  fa  deuxième  café.  ' 
B  la  dame  donn^  échec ,  à  la  çafe  de  fon  roi. 
Nie  roi ,  prend  le  fpu  du  roi  contraire. 
B  le  pion  de  la  dame  9  2  cafes. 
N  la  dame  «  à  la  3  café  du  fonde  fon  roi. 
Ble  chevalier  du  roi  donne  échec  »  à  la  quatrième 

cafç  du  chevalier  du  toi  contraire. 
N  le  roi ,  à  la  3  café  de  fon  chevalier* 
IB  la  dame  donne  échec  ,  à  laxafe  du  roi  contraire» 
Nleroifàla^cafedefàtour. 
B  le  chevalier  du  roi ,  donne  échec  double  &  mat  ^ 
à  la  a  café  dufoti  du  iroi  contraire* 

CHAPITRE    XXV. 

Autre  maruén  déjouer»  , 

BLanc ,  le  pion  du  roi  j  deux  <afei. 
Noir,dtm£me. 
B  le  chevalier  du  roi ,  3  cafés  de  fon  fou.  • 

Nie chevaliçrde  )9^4m^i^^^^P^^^^ 
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BlefouduroÎ4àla4cafe  dufottdeiâdsdiy* 

Ndem^e. 

fi  le  pion  du  fou  de  U  dameyont  caTe^ 

N  le  chevalier  du  roi,  à  ta  troifiéme  cafc  defon  b}^ 

Rie  pkm  delà  dame ,  deux  cafés. 

Nie  piondu roi, prendk pion contnûre 

Ble  piofi ,  preod  le  pion  contraire. 

N  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la4cafe  dn  chey^-^ 

lier  de  la  dame  comraire. 
Ble  fou  de  la  dame,  conrreàks  cafe  et  ddwr 

me* 
Nie  cheyaller  du  roi  ,  prend  lepion  dn  roi  con« 

,  traire. 
Ble  fou  de  hdame ,  preod  le  foi»  du  roi  contraire; 
N  le  chevalier  de  £1  dame ,  prend  le  6m  delà  dame 

contrairer 
B  le  foa  durer,  prend  le  pion  du  fendu  roi  coff' 

traire ,  &  donne  échec 
N  le  roi ,  prend  le  fou  du  roi  coBtraûre* 
B  la  dame  donne  échec  »  à  la  3  o^e  de  fon  cherafcr 
N  le  pion  de  la  dame ,  2  café»  couvre. 
Ble  chevalier  du  roi  donne  échec  ^  àl»4cafe  d» 

roicontraire» 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  chevalier. 
B  la  danîe ,  prend  le  ^evafier  de  la  damecotttraires^ 
N  la  dame  »  à  la  3.  cafe  du  foa4e  fott-roiw 
Bleroilâute. 

N  le  pion  du  fou  delà  dame,  2  cafés. 
B  la  daune  4  à  la  4caie  du  chevalier  de  la  dame  con^ 

traire. 
N  le  pi(m^dn.chevalitf  de  la  dame ,  une  café; 
B  la  dune  donne  échec  ,ii  lacafe  du  roi  contrsûrc^ 
N  la  dame  couvre ,  à  la  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  la  dame ,  à  la  5  cafe  du  fon  de  la^  dame  contraire^ 
.  Nie  fou  de  la  dame,  à  la  3  cafe  de  la  tour  de  fà 

dame. 
B  la  dame  prend  le  {tton  contraire  ,&  donne  éch^ 
à  la  4caire  de  U  dame  contrwe. 
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Ifia  à§xM  couvre ,  à  la  2  café  eu  fdu  de  fon  roî. 
B  la  dame^prend  la  dame  contraire^  &  dofiffie  échec 
&  mat  9  a  la  2  café  du  foa'  du  roi  contraire. 


CH  AP  ITR  E    XXVI, 

.  jfMirê  fdfOH  de  joKtr, 

BLsnc.»  lepjoa  4i\toi ,  deux  caiès»  • 
Noir ,  de  même. 
B.le  chevaHerdu  roi  «àla  troifiéméotTede^lbn*. 
N  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  café. 
Ble  chevalier  du  rçi ,  prend  le  pio»  du  roi  con- 
traire 
N  le  pion ,  prend  le  chevalier  du  roi  coiitr^^. 
B  la  dame  donne  échec  4  à  la  4cafe  dé  la  tour  dur<^ 

contraire. 
Nleroi,àfa2caft.   . 
Bla  dame  prend  le  pion  contraire  ^&  donne  écke* 

à  la  4  café  du  roi  contraire.  ■ 
Ji  le  roi ,  à  la  2  café  de  fon  foui. 
*  B  le  fou  du  roi  donne  échec  ,  à  la  4  café  du  fou 

<le  fa  dame. 
N  le  roi ,  à  la  3  qife  de  fon  chevalier* 
B  la  dame  donneicbec ,  à  là  4  café  du  fbtt  d^  roi 

contraire.  " 

N  le  roi ,  à  la  3  c^e  de  fa  tour.  - 
B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés ,  donne  échec  du  (ba 

de  fa  dame. 
N  le  piondu.çhevaËêr  du  roî ,  ft  cafés  j  couvre. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  2  cafés.  • 
K  le  roi  »  à  la  2  café  de  fon  chevalier. 
B  la  dame  donne.écbec»  à  la  2  café-  du  fou4u  roî 

contraire.    .  '        - 
N  le  roi  9  à  la  4  café  de  fa  tour. 
jB  k  pion  de  labour  du  roi,prend  le  pion  du  chevalier 
du  roi  contraire  »  &  donne  éch^o  double  &  rnsd». 


y  Google 


DES  ECHECS  ,  liv.  I.        199^ 

Défcttfc  de  €e  coup» 
*  B  le  fou  durôt  doane  échec  •  à  la  4  café  da  fou  de 

fâ  dame. 
N  le  pîoa  de  la  dame ,  1  cafés ,  couvre. . 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  contraire.»  Scdon* 

ne  échec^  à  la  4  cafe  de  la  dams  contraire. 
N  le  roi  »  à  la  )  café  de  (on  chevalier.  ^ 

B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  %  cafés. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi  •  une  cafe. 
Ble  fou  du  roi,  prendlêpiondiicheTalîerdeladi« 

me  contraire. 
N  le  fou  de  la  dame  «prend  le  fou  du  rot  contraire* 
B  la  dame  donne  échec  6c  mat  >  àla  4  cafe  du  feu 

du  r<H  contraire» 


CHAPITRE    XXVII- 
Autre  manière  de  Jouer, 

BLanc ,  le  pion  du  roi  f  deox  cafes^ 
Noir  de  même.  ' 

B  le  chevalier  do-fol  ,àla  )  c^de(bn(bii. 
Nie  pion  du  fou  du  roi ,  ime  ^e. 
B  le  chevalier  du  roi ,  preod  le  pion  du  roi  con»»'^ 

r  traire. 
N  le  pion  ,  prend  le  chevalier  du  rot  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  9  à  la  4  cafe  de  la  toar  dtf' 

roi  contraire. 
Nleroiyàfaicafé. 
B  la  dame  prend  le  pion  contrée,  &  donne  échec ^ 

.  à  la  4  caife  du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  à  la  i  cafe  de  fon  fou. 
B.ie  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  cafe  du  fou  dr 

fa  dame. 
N  le  pion  de^la  dame,  deux  cafés ,  couvre. 
Ble  fou  du  roi ,  prend  le  pion  contraire ,  &  donne 
échec  4  à  1^^  cafe  de.  la  dame  contraire. 

I4 
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K  le  ro!  »à  la  3caie  d«  fonchevalier* 

*  B  le  pion  de  !a  toar  du  roî ,  deax  cafés. 

N  le  pion  de  la  tour  da  roi ,  i  cafés. 

B  le  tbu  du  roi ,  prend  le  pion  du  chevalier  de  It 

dame  contraire. 
K  le  fon  de  la  dame  »  prend  le  fou  dn  roi  contraire» 
Bla  dame  donne  échec  »  à  la  4  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
Kle  roi ,  à  la  3  cafe  de  fa  tour. 
Ble {HoA  ée  hdaaieft  cafes  ,  &  émne  échec  dia 

fou  de  fa  dame. 
N  lepion  di»  chevalier  du  roi  1  cafes  ,  couvre. 
B  le  nm  de  ladame  prend  le  pion  <fai  ckevaHer  cm* 

traire ,  &  donne  échec. 
Nia  dame  prend  le  fou  delà  dame  contraire. 
B  le  pion  prend  la  dame  contraire ,  &  donne  échec» 
N  le  roi ,  à  la  2  cafe  de  (on  chevalier. 
B  la  daiùe  donne  échec  ^  à  la  4  cafe  du  roi  contraire» 
N  le  roi',  à  la.a  cafe  ^  fon  fou* 
B  la  dame  prend  la  tour  du  roi  contratre,&  gagnenu^ 

^Biepiondela  tour  du  roi , 2  cafiss. 

V  la  dame  »  à  lia  ^  cafe  dw'fou  de  fon  roiw. 

B  la  dame  donne  échec ,  à  la^cafe  du  roi  contraire; 

N  le  rot  ,,à  ia  ;  càfede  6r  tour.^ 

B  lepion<ie  la  dame  2  cafés  >  &  donne  échec  dfl 

fou  de  fa  dame.  .   - 

N  le  {non  du  chevalier  du  coi  2  cafés  ^couvre. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  prend  le  pion  du  chef  a* 

lier  du  roi  contraire ,  &  donné  échec  double. 
N  le  roi ,  k  la  2^  cafe  de  fcm  chevalier* 
B  le  pion  prend  la  dame  comtradre  &  d<mne  édiec* 
K  le  chevalier  ^  prend  le  pion  contraire* 
B  la  dame^lonne  échec  &  mat ,  à  la  2  cafe  du  foil> 

du  roi  contraire. 

jéutre  définfi  dà  mém  coup» 
^  fi  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  '  2  cafc^s. 
N'ie  fou  du  roi ,  àla  3  di(e  de'fa  damfti.  ^ 
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ff  le  pion  delà  tour  du  roi  une  café  ^  &  doope  échec* 

N  le  roi  «  à  la  3  café  de  £i  tour.    ' 

B  le  pion  de  la  dame  a^calês,  &  donne  échec  du: 

fou  de  ùl  dame. 
K  le  pion  du  chevalier  du  roi  vcafes  y  cbairrt; 
B  la  dame  9.  prend  la  tour  du  roi  contraire. 
N  le  pion  di)  fou<le  la  dame ,  une  café. 
B  le  fou  du  roi  4  prend  le  chevalier  du  rpi  c^ntfairfS 
Nia  dame^  à  la  2  café  de  (on  roL 
B  le  fod  du  ror>  prend  le  pion  de  la  tour  ducoi  con«- 

traire. 
N  la  dame ,  prend  le  fondu  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec,àU5cafe  du  fouduroicoi^. 

traire. 
N  la  dame  couvçe,.à  U,  3,  cafe  du  chevdUer  de  foa* 

xoL 
B  la  dame  prend  la  dàmMOiitfaire  &  donne  échec 


éprend  la  dânM|C( 
t,àla3.cafe^dulbl 


&  mat ,  à  la  3  cale  dulbhevalier  du  roi  contraire»' 


jiiure  façon  tU  jotuTm^ 

BLanCj  le  piondnr<H>4eux  cattê*-  '  i 

Noir ,  lepion  du  roi  ^  une  ca^ 
Blepion  de  ladame ,  2  cafet... 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  5  cafe  de  fon  feit 
B  le  fott  du  roi ,  à  la  3  café  deia  ^Umt. 
Nie  dievalier^  ia  dame ,  à  la  3  cife  dé  fon  foQ^- 
B  le  chevalier  du  roi  >  Ji  la  3  irafis  de  fon  fo^. . 
N  le  fon  du  roi  4  à  la  2  café  de  fon  rôi; 
B  le  pion  de  la  tour  dujroi ,  z<9iéu 
Nleroiûinte. 
B  4e  pion  da  roi ,  -nne  ca(è. 
N  le  chevalier  du  roi-,  à  la  4 '<afe  dé  fa  dame. 
BJe  fou  du  roi ,  prend  le  :pioa  de  la  tour  dilfq|i 
contcaice^;.6c  donne  échec.       - 
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N  1«  roS  »  prend  le  ibo  dhi  roi  contfaire. 

B  k  chevalier  dti  roî  donne  échec ,  à  la  4  café  iw 

.    chevalier  Al  roî^ontraîré. 

N  le  fou  du  roi  «  prend  le  chevalier  du  roî  contraire 

*  B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  orend  le  fou  du  roi 

contraire ,  &  donne  échec  de  la  tour»  / 

N  le  roi  9  à  la  café  de  Ton  chevalier. 
B  là  JMEie , ,  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  contraire. 
N  lésion  du  fou  du  fx>i ,  a  cafés. 
B  lepionuneeafe^  à  la  3  .café  du  clftralier'darot 

contraire» 
N  la  tour  du  rol^  à  la  café  de  fon  roi. 
B  Udame  donne  échec  &  mat ,  à  la  café  de  la  tour 

.du  roi  contraire. 

*Ôie  ^iQn  de  la  teur  du  roi ,  prend  le  fou  du  toi' 
.  -   contraire  ,  &  donne  échec  de  la  tour. 
if\t  roi ,  à  la  3  café  de  fon  ehevalter. 
Bla  dame  donne  échec  àla  4.cafede  Utour  duioir 

"  contraire.. 

Nlçroij  àla'4<:afedefo;)fiq[U.i  -.  , 

B  la  dame  donne  échec,  à  la  a.  café  de  la  tour  dui 

roi  contraireék.  i       ^  •     .  v 

N  le  pion  du  chevalier  dû  roî  une  çafe ,  couvre.  . 
B  la  dame  doilne^chec  àla  3'  caie  de  la  tour  de  fo|i> 

roi. 
N  le  roi  5  à  hi  4  çafe  do  roî  contraire; 
B4a  dame  donne  échec  &  mat  »  à  fa  3  café. 


L_.    ^ 


B 


'CHAP  IT  RE      XXIX.^ 

jiutre  façon  di  jouir.. 

Lanc ,  le  pion  du  roï,  a  ca^.        / 
Noir  j  le  pion  diî  roi'  »  wfte  café», 

§)e.  pio^  de  la  .danie  »  2  cafes* 
)«.€heyjilier  duroi^:à!la}  cafede  fop;&«^' 
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B  lefoo<lQr(n,àla3  oifedefa  damt. 

N  le  chevalier  de  la  dame  «  à  la  3  café  de  foa  fi»ik- 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  5  café  de  fou  fou. 

N  le  foQ  du  roi ,  àla  a  café  de  foa  roi. 

F  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  1  cafés* 

N4e  roi  faute.     . 

B  le  pion  du  roi ,  une  café. 

N  le  chevalier  du  foi ,  àia  4cafe  de  &  dame. 

B  le  foa  du  roi  prend  le  pion  de  la  tour  du  roi  con--' 

traite  ,'&  donne  échec 
N  le  roi ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  café  du' 

chevalier  contraire. 
Nlesoi^àla^c^  de  ion  chevalier. 

*  B  le -pion  de  la  tour  du  roi ,  une  café  ^  &  donne* 

échec ,  à  la  4  oafe  de  la  tourna  roi  contraire. 
N  le  roi^à  ka  4'cafe  de  foa  fou; 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi  1  cafés,  &  donne = 

^hec  &  mat. 

Défmfi  dt  cècoup* 

*  B  le  pion  delatoor^hiroiune  cafe,  &  donne* 
échec  àia  4  café  de  la  toor  du  roi  rcmtraire. 

^  N  léroi ,  à  la  3  cafe <k  fa  toar. 
B  le  chevalier  prend  le  pofi  du  fou  dii>foi  contraire;- 

&  donne  échec  double. 
N  îe  roi ,  a  la  2  café  de  fa  tour. 
B  le  chevalier,  prend  la  damç  contraire  &  gagnerai 


CH  A  P  ITR  E.    V. 

Aëtrt  -mamére  de  jouer, 

BI^iK  le  pion  du  roi,  deux  cafés. 
Noir,  de  même. 
Ble  chevalier  du  roi,  àtt  3  café  de  fonfeB^ 
H  le  pion  de  la  dame;,  une  café. 
B  lepion  dcl4=tOBf-dftxoi|  ooe^cafiii 

14> 


y  Google 


M^4  LE    J  EU 

N  1«  chevaUer  du  roi ,  ^  la  3  café  defon  fem 

*  JB  le  won  du  feu  de  ladame;,  une  caie. 

N  le  chevalier  du  roi^ju'eadlepiéndu  roi  coiitratfe«. 

B  la  dame  doime  échec  »àla  4caft  de  &tour, 

N  le  pion  du  fou  de  la  (kme  >  une  caTe. 

B  la  dame ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire  »  &. 

gagnera. 

Diftnft  dt  a  cûuj^ 
*iB  le  pion  du  feu  de  la  ^ame ,  une  café»     ' 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  laj  <afe  defeofea^ 
B  le  pion  de  la  dame  ^  1  caies. 
N  le  chev^er  dttroi;prendle  piondn  rot  contnûre.^ 
B  le  pion  de  la  dame  -,  une  cafe.      ^ 
N  le  chevalier  de  la  daiiieii  à  là  1  caft  de  fen  rot« 
S*  la  dame  donne  échec  ,îja  4  café  de  fa  tour» 
l!^le  pion dufeudela.danMt  une ca&,  couvre; 
Ble  pion.de  la  dame  ,  prendle  pioa^du  feu  délai 

dame  confire» 
Nie  chevalier  du  roi,àla4  cafe  du  fou  de  fa-dame^. 
B  le  pion  ^  prend  le  pion  dn  chevalier  de  la  dam^' 

contraire ,  &  donne  éehec  de  fa  dame. 
N  le  chevalier,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  pion  y  prend  la  tour  de  h  damecçmiraire ,  ierti 

dame  nouvelle.,  ficgagniura; 


CHAPITRE    XXXI. 

jfutrt  manl€r<dc  Joutr^ 

B'Lane  ,  le  pion  dû  roi  »  icafbs;'  ^ 
Nofr  »  le  pion  du  chevalier  de  la  dame,une  caTfi^ 
B  le  pi^i|^  xle  la  dame  j^a  cafés. 
t\  le  fou  de  la  dame  »  à'  la  a  pàfe  du  chevalier  M  iî^ 

damer 
B  le  fou  du  r^i  »  ^  là  3  ca(J?  de  (a  dame.\ 
!f  le  chevalier  de  la  dame  à  la  3  cafe  cte  fôn  fou•^^ 
Qj^iou^dç  la.dàm€  %  à  la  }  cau.de  fiui  roi». 
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S  \fifian  do  dievalîer  du  roi ,  une  cafc. 

B  le  pion  du  ioQ  do^roi ,  deux  cafes* 

î^  le  &tt4lu  f  ot ,  à  U  2  caft  du  chevalier  de/on  r^ 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la^  3  café  de  fon  fon» 

I<  le  dievalier  dur^i,  à  la  ]^  cafe  de  fon  fou» 

B  le  pion  do*  fou  delaxiame^  &  cafés* 

Hie  roi  (ànteK 

B  le  chevalier  delàdame,  à  la -5  café  defonfioa,  8è 
«sfiiite  âuterm  do  c^  de^U-dame  contraire  ,  fie 
avancera  fon  In£mtene  du  c6ié  de  la4oui[  du  TOi 

.   oontraire ,  fitgagnera. 


CH  A  PITRE    XrXIX 
jÊrnsne  wtsmére  ééjfmerm* 

BLanc»  lepkmdaroî,  a^cafies^ 
Noircie  pion  du  chevalier  de  la  dame,  une  cafo 
B  le  pion  de  btdame  ,  2  cafés* 
K  lefondeJad^une-,  àla  acife  du  dievalîer  de  ùn^ 


Blefottdai!^,.àla5  ca^e de fa^hime* 
l>(k pion  daiônt-dn^ roi»  »  ca(bs. 
B  le  pion  du  roi ,  prend  le  pioodiifba  dû  roi  con^ 
-traire» 
K  le  fou  de  là  dame  «  prend  le  pionr  du  chevalier 

du  roi  conMîre. 
Bla  dame  donne  échec ,  àla  4  oafé  deia  tonr  du  roiî 


Nk  pion  dttcheraUer  da^oi  one  caCe  ^  coavrcv 

Bl«  pion»  .prend  le  pion  cofttiaice. 

K  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3  café  de  fonfon^ 

B  le  pion  prend  le-pîon  conti^ufev^Scdonne  échec: 

dela4lame.  {   ;       - 

N  le  chevalier  9  prend  kdaae contraire. 
BJeibadcMmeéchecificinaty  àla^cafe-dacheva»- 

lier  conttaiic» . 
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CHAPITRE   XXX  m. 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafes^:  . 

Noir^demême^     .  ^ 

B  Je  fou  du  roi ,  à  la  4  café  ^  dii  fou  de  £1  dame* 
N  de  même.  '  »  -  .     .:. 

B  la  dame  9  à  la  4  café  de  la  smxt  àtt  roi  cootniire* 
N  la  dame  «  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  le  chevalîer*de là  daine  ^  ala  ^fcale^ê  fon  foti« 
N  le  pioa  du  fou  de  la  dame ,  i^e  c^t^     ;  > 
B  le  chevalier  du  roi  «  à  la  3  café  de  fon  foui 
N  le  chevalin  du  roi,  H4i^3^c^J<iiififcn  fou. 
B  la  dame  ,  prend  îe  pion  du  roi  contraire. 
^'H  le  fou  du  roi ,  "prend  U  pioh^  eu  &û  cUi:^  cofo«r 

traire  >&  donne  échec» 
B  le  roi ,  prend  le  fou  du  roi  contraire*  x* 
N  le  chevalier  du  roi  donne^chec,*'»  la  4  café  d» 

chevalier  du  roi  contraire.  -3    /u 

Bleroi,  àla.cafedefonfoo?  >      •  «'^^    '  ^ 

N  le  chevalier  prendra  la  dame  ceintvak-eècgftgnéiiav 

■  .        '       i  DÀftHfê  de  4:tiC0Upn  i-^i  -     »  • 

^Kle  fou  du  roi,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  cou* 

traire,  &  donne  échècv      c  -  »  - 

B  le  roi,  à  la  café  de  fon  fou. 
m  la  dame ,  prend  la  dame  contriirew  *      -  f 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  la  dame  contraifCr 
14  le  fou  du  rpl)  à  la  4  cafe*de  lâ  ^me Icomtak^ 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  te  piôn^lhrfotf  du  roi  1 

contraire.  «  :>         '       i  /.  i        .  .   ■' 

1^  Je  pion  de  la  dame ,  deux  caf^s.. 

B  le.chevalier  du  roi ,  prend  la  tour  du-rot  contraire» 

I^  le  {iion  prend  le  fou éa  roi  contraire  •  &  aprè»ili 

jpuera  fon  roi  à  la^çafo-de  fonfouy&^pi^Mkai 

Iftjchevalier  contraire^  &  gfgoera;   '        >  •• 

0 
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CH  AP  ITRE  XXXIV. 

Autre  mamcre  dt  joiuu 

BLaoc ,  lepîofi  du  roi ,  deux  cafés. 
Noir ,  de  mcine. 
£  le  fou  du  roi  4  à  fai  4  cafe  du  fou  de  (a  dame;' 
N  de  même. 

B  la  dame ,  à  la  deuxième  café  de  fdnToL 
N  le  pion  de ladame ,  une  café. 
F  le  pion  du  fou  de  fa  dame  ^  une  café 
V  le  diev^ier  delà  dame ,  à  la  5  café  de  fon  fo«. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  deux  cafés. 
m  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  eu  roi ,  à  la  3  café  de  foh  fou. 
19  k  pion  du  cheyalier  du  roi  >  deux  cafes.  * 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi  «  deux  cafes. 
IS  le  pion  du  dievalier  du  roi ,  une  cale. 
E  le  dievaKer  du  roi ,  à  la  quatrième  café  du  chera- 

lier  du  roi  contraire. 
I^  le  chevalier  du  r oi  ^  à  la  troifiéme  café  de  ia  tour. 
B  le  pion  de  ladame ,  deux  cafer. 
Iv[  le  fou  du  roi  «  à  la  ^cafo  du  chevalier  de  faf  dame* 
B  le  fon  de  la  dame,  prend  le  pion  contraire. 
IR  la  dame  >  à  la  deuxième  café  de  fon  roi. 
B  la  tour  du  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
.  W \t  pion  dafoU  du  roi ,  une  caic. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  2  café  de  fa  dame*< 
^  le  pion  9  prend  le  chevalier  du  roi  contnûre. 
B  le  ton  ,  prend  le  pion  eontraûre. 
K  la  dame ,  à  la  2  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
B  la  dame ,  à  la  troifièrae  café  de  fon  roL 
îî  le  chevijier  du  roi ,  à  fa  cafe. 
^£  le  fou  du  roi  donne  échec  à  la  deunéme  café  dàt 

fou  du  roi  contraire. 
Tlle roi ,  à  la deuxiénte  café  de  fa  dame. 
BJa  damrà  la  4 jcafe  du  fou  de  fon  roi. . 
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I^  le  chevalier  du  roi  à  la  2  café  de  ion  roL 

B  la  dame  prend  le  pion  contraire ,  &  donne  édsW- 

I^  le  roi  à  la  café  defa  dame. 

B  le  fou  de  la  dame  prend  le  chevalier  dà  rbi  coa^ 

traire ,  6c  donne  échec 
N  le  chevalier  prend'le  fou  contraire** 
B  la  dame  preq4  la  dame  contraire ,  &  gagnera. 

Defenfide  «  coup. 
f  B  le  fou  do  roLdooneéchec  à  la  féconde  caiè  d«' 

roi  contraire; 
K  le  roi  à  la  caienle  fon  fou* 
B  le  fou  du  roi  à  la  4  café  de  la^nr  da  ror  con- 
traire,  ^  donne  échec  de  la  tour« 
N  le.chevalier  du  roi ,  çouvreà  la  3  cafe  de  foi^foii^. 
B.  le  fou  delà  dame  à  la  3.  cafedeiat^mi^  d^9i 

contraîre*^. 
N  la  dame  ^  prend  le  fou  de  la  dân^e  cç&traire. 
B  le  dame  prend  la  dame  contraire  9,  6c  donar 

échec  ^  &  gagnera* 

Autre  défenfi  du  mime  e^up^ 
*  B  le  fou  du  roi  donne  échec  à  ia  fecpndexaft  ix^ 

fou  du  roi  contraire^ 
K  ladame  p^'endle  ^udaro^comraire.^ 
Bla  tour  prend  ladame  contraire» 
Nia  1*01  >  prend  latoui:  contraire. 
i  la  dame  donne  échec  àla  4  café  du  fou  &  jbi»  r^ 
N  le  roi  à  iafecomle  cai^  de^on  chevalier.   ^ 
Bleiroi  faute. 

N  le  fou  de  la  dame  à  laiecondè  ca&4e  iÎMlaBie»- 
Bla  tour  à  lacaie  du  fou  de  fon  roi. 
N  le  foade  la  dame  à  la  cafe-def(Hi  roW 
B  la  dame  donne  échec  àla  café  du  ibo  du  m 

contraire. 
N  le  roi  à  la  troifiénre  café  deibn  chev^ier. 
B  la  tour  donne  échec  à  latroifiéme  café  du^fou^da- 

rot  contraire. 
N  le  roi  à  la  quatrième  café  de  fa  tour» 
fila  tour  donne  échec  à  la  troiûéme  ^ca&de  h-tna^ 

daxoicoiuraire^.  .  .  ^ 
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N  leckevalier  prend  la  toar  tontraîre* 

Bla  dame  prend  le  chevadîer  contraire ,  &  donne 

échec  &mat  àlatroifiéme  café  de  la  tour  dii  roi 

contraire* 


CHAPITRE    XXXV. 

Amn  mamité  êe  j^utr. 

.T>  LaAC,Ieptonduroi,4euxca^es*  . 

JD  Noir ,  de  même* 

B  le  chevalier  da  roi  à  la.  3  café  de  fon  foo« 

JN  lecheralîer  de  la  dameàk  3  café  defonfon» 

Blefouduroiàla4cafediifou'de  (a  dame* 

N  de  même. 

B  le  pion  du  fou  de  la  dame  »  une  café* 

^^ledievaUerduroij.àla3  cafedafoadefen  rot« 

B  le  chevalj et  du  roi  à  la  4  café  du  cheralier  du  roi 

contraire^ 
Nleroifautew 

B  le  pk>fi  de  la  dame  ^  nne  cafe* 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  une  café» 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi  >  deux  cafts. 
N  le  pion  prend  le  dieraUer  du  f  oicontrairew 
B  le  pion ,  prend  le  pion  contraire*. 
^  le  chevalier  à  la  a  cafe  de  la  tour  de  (ba  roi. 
B  la  dame  à  la'4  cafe  de  la  tour  du  roi  contraire»  8e 
'    donnerai  mat  jCorcé* 


chapitre;^  xxxvi 

Manière  "de  fc  difkndrt ,  UHnrjouma  le  pHmief^ 

NOir^  leplonduroijdenxcalea. 
Blanc ,  oe  qieme. 
JN  le  cbeviJier  duroi  àU  3  cafe.defonf(Ki». 
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B  le  chevalier  de  U  dapie  à  la  }  cafede  ùm  kvu  '  " 

N  leibodu  roi  k  la  4cafedu  foude  bdame* 

fi  de  même* 

N  leroifaute» 

B  le  chevalier  du  roi  à  la  3  café  de  fon  fotu 

N  4a  tour  du  roi  à  la  café  de  Ton  roi. 

B  le  roî  iaute.  ^ 

N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café*. 

B  la  dame  à  la  fccoodecafe  de  (on.foi* 

N  le  pion  de  la  dame  >  deux  cafes. 

B  le  pion  du  rot  ^  prend  le  pion'  de  hi  dmae  ^coâk 

traire.  '  . 

N  le  pion  du  roi ,  une  cafe^ 
B  le  chevalier  du  roi  à  U  4  cafe  du  chevalier  du  t<A 

contraire. 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire.  ^ 
B  le  chevalier  â«  ladam6|)rend  le  pioacontnaire^ 
N  le  chevalier  du  roi  prend  le  chevalietpde  k  dame 

contraire.    ■  * 

*  B  la  dame  à  la  4  café  de  U  tour  du  roi  contraire. 
N  le  chevalier  du  roi  à  la  3  café  de  fon  fou. 

B  la  dame  prend  le  pion  du  fou  du  roicontraûre^ 

,  &  donne  échec. 
N  le  rdi  à  la  café  de  (à  tour. 
B  la  daïne  donne  échec  à  la  es^e  du  ebevalier  dn 

roi  contraire.  '  ^ 

Nie  chevalier  ou  la  tour  prendra  la  dam«  con*^ 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec- &  mat,  à  k  & 

cafedu^fouduroicontr^eè  ,       . 

Défcnfe  dé  ce  coup^ 

*  B  la  dame ,  à  la  4  café  ^  U  tpui^  du  roi  contraire. 
K  le  pion  de  la  tour  dû  roi ,  une  café. 

Ble  chevalier  j  prend  k  pion  d^  îbu  dir  roi  coâ- 

traire. 
N  la  dame ,  oh  elle  roudfa.    ' 
B  le  fou  prend  Iç  chevalier  du'  toi  contrahie  ,  & 

gagneia..  ;        ,     .i 
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Autre  défcnfe  du  même  coup* 
*  B  ta  damé  «  à  la  4  café  de  là  tour  du  roi  contraire*. 
N  le  fou  deladame^  à  la^cafedefonrou 
B  la  dame  prend  le  pion  de  la  tour  du  roi  contrai*' 

re ,  &  donne  échec 
N  le  roi  ^  à  la  cafede  fon  fou. 
Bla  dame  donne  échec,  à  la  café  de  la  tour  du  roik 

contraire. 
N  le  roi ,  à  fa  2  café. 
B  la  dame ,  prend  le  pioo  duxhevalier  dn  roi  coiH 

traire. 
N  ta  tour  du  roi ,  à  la  café  de  fon  chevalier  ,  deflus. 

Ja  dame  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  fou  de  la  dame  coa.* 

traire. 
N  le  roi ,  prend  le  chevalier  contraire. 
B  le  (otx  prend  le  chevalier  contraire,  &  donncE 

échec ,  à  la  4  café  de  la  dame  contf  aie e. 
N  le  roi  ,  prend  te  fou  contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  du  fou  du  roi  contraire ,  &  . 

donne  échec  à  la  2  cale  du  fou  du  roi  contraire»* 
N  le  roi ,  à  la  3  café  du  fou  de  fa  dame. 
B  la  dame  donne  échec,  à  la  )  cafe  du  roi  coiitrairew 
N  le  fou  couvre. 
Sk  dame,  prend  lef^ion  contianre^jSc  donne  échec^; 

&  gagnera  avec  fes  pions» 


CHAPITRE    XXXVIL 

Autrt  manUre  déjouer. 

NOir,  le  pion  du  roi,  deux  cafés. 
Blanc,  de  même. 
N.  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
B  le  chevalier  de  la  dame  ,  à  la  3  café  de  (on  foib. 
N  le  fou  du<oi  a  à  la  4  café  du  fou  de£i  dame» 
Bdemême« 
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N  le  roi  faute. 

B  le  chevalierdu  rot ,  à  la  ;  cafe  de  Ton  fom^ 

N  la  tour  du  roi,  à  lacafede  ionrou 

B  leroilaute»  . 

N  le  pion  dafou  de  la  dame  »  vaut  cafe^ 

B  la  tour  du  roi ,  à  la  cs£e  de  fon  roi* 

Nie  pion  de  la  dame,  icsSeu 

B  le  pion  du  roi,  prend  le  pioade  la  dame  cos^ 

traire. 
N  lepîon  du  roi  >  une  cafe. 
B  le  chevalier  diLcoi,  à  la  4  cafe  da  chevalier  do. 

roi  contraire* 
N  le  fou  de  la  dame>  à  la  4  çafedti  dievaBer  du  roi^ 
'  contraire* 
f  B  le  chevalier  du  roâ ,  prend  le  pion  du  fbo  da  nA 

contraire. 
N  le  fou  de  ladante  ,  prend  ta  dîune contrsdre* 
B  le  chevalier  prend  la  dame  contraire* 
N  la  tour ,  prend  le  chevalier  contraire* 
^le  pion ,  prend  le  pion  du  fou  de  la  dame  contrat 

re,  &  donne  échec  du  fou  de  ion  rot* 
K  le  roi ,  à  la  cafe  de  fon  fou*. 
B^lepion^  prend  lepion4ocbevadier  dé  h  daoïr 

contraire. 
Sllee&evaikr  de  là  chme,  S  là  2  café  de^firthimes^ 
B  le  pion  ^  prend  la  tour  de  la  dame  contraire* 
Nia  tour  prend  la  dame  contraire.,,  à  la  cafe  delà 

tour  de  fa  dame. 
B  Ie<;hevaHer  de  la  dame,  prendle  fou  dt  la^dame 


contraire  >  &  gagnera* 


Definft  de  Cê*  coup. 
f  Blé-chevalier  du  roi  ,4>rend  lé  pio^  du  fou^du  r<». 

contraire.  ' 
N  le  roi ,  prendlechevalier  du  roi  contraire. 
B.  le  pion  9  prendle  pion  du-fou  de  la  dame  coa»^ 

traire,  &  donne  échec. 
N  le  ror ,  à  la  cafe  de  fon  fou; 
B  le  pion ,  prend  le  pion  du  chev^ér  de  la  danr 

contraire* 
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N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  fou* 
Q  le  pion  ,  prend  la  tour  de  la  dame  contraire» 
N  la  dame  prend  le  pion  contraire ,  à  la  cafe  de  £t 

tour. 
JB  le  fou  du  roi,  àlaicafc  de  fon  roi,  contre  la 
^  dame  ,  &  gagnera. 

jéutre  défcr^t  du  même  covp. 
*  B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  duibu  du  n» 

contraire.  : 

N  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  chevalier. 
B  le  pion^prend  le  pion  du  fou  de  la  dame  contrûre» 
1<[  le  fou  de  la  dame  ^  prend  la  dame  contraire. 
B  le  pion  ,  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  dame 

contraire. 
J^  la  dame ,  prend  le  pion  contraire ,  à  U2  café  dti 

chevalier  de  fa  dame. 
B  le  chevalier ,  à  la  3  ca&  de  la  dame  contraire^ 

&  donne  échec  du  fou  de  fon  roi. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  (on  fou. 
B  le  chevalier ,  prend  la  dame  contraire. 
"N  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  du  fou  de  la  dft" 

me  contraire. 
B  le  chevalier  4  prend  le  fou  du  roi  contraire. 


•CHAPITRE    XXX VUL 

Amrt  mamért  de  jouer. 

NOir  j  le  pion  duroi^  %  caiies. 
Blanc,  deméme. 
M  le  chevalier  du  roi  I  à  la  5  café  de  fon  fou. 
3^e  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  fou* 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  la  dame. 
Bdemême. 
Nleroiiàute. 

B  le  chevalier  du  roi  j  ^  la  3  café  de  (on  fou* 
N  b  tour  du  roi  n  à  lacaf«  Àfoo  roi* 
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JB  le  roi  faute. 

I)  le  pion  du  fou  de  la  dame^  une  café. 

Jft  la  tour  du  roi  «  à  la  (afe  de  four oi. 

N  le  pion  de  la  dame  ,  2.  cafés. 

J  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  de  la  dame  con* 

traire. 
K  le  pion  du  roi  »  une  caie. 
*S  le  chevalier  <hl  >Qi ,  â  U  4  ^afc  du  chevalier  da 

roi  contraire* 
Nie  foudeladamejikla4cafeducheYaHerduroi 

contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  i  prend  le  pion  dn  fou  du  roi 

contraire 
N  la  dame  »  à  la  i  café  de  fon  chevalier. 
*B  le  pion,  prena  le  pion  du  fou  de  ki  damecoa- 

traire. 
Jif  le  fou  delà  dame  >  prend  la  dame  contraire. 
B  le  pion ,  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  dame 

contraire. 
N  le  chevalier  de  la  dame  >  à  la  3  café  4e  fon  fed* 
4)  le  chevalier  du  roi ,  à  la  icafe  de  la  dame  contrai- 
re ,  &  donne  échec  du  fou  de  fon  roi» 
N  le  roi ,  à  la  ca(ê  dé  fon  fou. 
B  le  pion ,  prend  la  tour  de  la  dame  contraire  t  & 

fait  dame  nouvelle. 
N  la  tour  >  prend  le  chevalier  du  roi  contraire* 
B  la  dame ,  prend  la  tour  du  roi  contraire ,  &  dofi* 

ne  échec. 
N  le  chevalier ,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier ,  prend  le  fou  delà  dame  contrurCi 

&  gagnera. 

Déftnfc  de  çi  toup* 
t  B  le  pion ,  prend  le  pion  du  fou  de  la  dame  cou* 

traire.  .         c    ^ 

N  le  chevalier  de  la  dame ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  donne  échec  double  9  à  la  3  ^afe  <i* 

la  tour  du  roi  contraire.   * 
Kleroi^  àlaca£ideiat<9tir«  •  c     '      • 
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13  je  chevalier  donne  échec  «  à  la  2  café  du  fou  du 
'  roî  contraire. 

N  le  roi,  à  la  café  defon  chevalier* 
B  le  chevalier  donDe  échec  double ,  à  la  3  café  de 

la  tour  du  roi  contraire ,  &  fera  le  jeu  pat. 
V  ie  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
B  le  chevalier ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
N  le  chevalier ,  prend  le  chevalier  contraire. 
B  j  a  dame  y  prend  le  chevalier  contraire. 
N  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con- 
'-traire ,  &  donne  échec. 
B  le  roi  4  à  la  café  de  fon  fon. 
N  le  fou  du  roi ,  prend  la  tour  du  roi  contndre. 
B  la  dame  donne  échec  ,    à  la  4  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
N  le  roi ,  à  fa  2-^afe. 
B  le  chevalier  doiiae  échec ,  à  la  4  café  de  la  dame 

contraire. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
i  le  chevalier  ^  prend  la  dame  contraire. 
N  le  pion  de  la  tour  de  la  dame ,  prend  ie  cheraUer 

contraire. 
B  le  roi  prend  le  fou  du  roi  contraire  «  &  gagnera. 


N 


C  H  ATI  T  RE    XXXIX. 

u4ture  manière  de  joueu 

Oir  /  le  pion  du  roi  >  deux  cafés. 

Blanc ,  de  même.  ' 
N  le  fou  du  roi,  à  la  4  tafedufou  de  fa  dame. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la- 3  café  de  fon  fou. 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 
N  la  dame  »  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  pion.du  chevalier  de  b  dame ,  2  cafés. 
N  le  foo  du  roi  9  à  la  3  café  du  chevalier  de  ià  dame. 
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B  le  pion  du  chevalier  déjà  damé  ^  une  CafA 
N  le  che  vftlier  de  la  dame  »  à  la  4  cafe  de  la  tonc  4e 
fa  dame* 

*  B  le  pion  de  la  dame  >  2  caiês. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 

B  le  pion  de  la  tour  du  roi  ^  unecafe* 
N  le  chevalier  du  roi ,  àla  2  café  de  ion  roi. 
Ble  pion  de  la  damjç , ^une  café. 
N  le  chevalier  du  roi^  à  fa  )  café. 
B  le  fou  de  la  dame  >  à  la  4  café  du  chevatier  do 
roi  contraire  ,  prendra  la  dame  contraire  &  ga- 
.   gnera. 

Dtftnfc  de  et  coup. 

*  B  le  pion  delà  dame  »  2  cafes« 
N  le  pion  I  prend  le-pion  contraire. 
B  le  pion  ^  prend  le  pion  contraire. 

N  le  chevalier  du  roi  •  à  la  2  café  de  Iba  roi» 

B  la  dame ,  à  la  4  cale  de  fa  tour. 

N  le  chevalier  du  roi ,  â  ia  3  café. 

B  le  fou  de  la  dame»  à  la  4cafe  du  cheYalier  d«c^ 

contraire* 
N  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  roi* 
Biepiondeladame,  unecafe* 
N  la  dame ,  à  fa  troifiéme  café* 
Blefoudeladame,  àia2  cafedefadame»  preii^ 

dra  le  chevalier  de  la  dame  contraire  ^  &  gj^ 

gnera« 
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LIFRE    SECOND. 

CONTENANT 

DIVERSES  MANIÈRE  SDE  JOUER 
DU  GAMBIT. 


S 


CHAPITRE  PREMIER. 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafés. 
Noir  de  même. 
B  le  pîon  du  fou  du  roi ,  deux  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  }e  pion  du  fou  du  roi  con- 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
Nie  pion  du  cheyalierdu  roi ,  2  cafés. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
N  le  pion  du  chevalier  daroi  ;  une  café. 
B  le  dievalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  roi  contraire.* 
Jf  la  dame  donne  échec,  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  ^ 

contraire. 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
N  le  chevalier  du  roi  ^  à  la  3  café  de  fa  tour. 
B  le  pion  de  la  dame  2  cafés. 
N  le  pion  dé  la  dame ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  ée  (a  da^e. 
N  le  pion  du  roi ,  une  café ,  à  la  3  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
*  B  le  pion  du  chevalier  du  ro! ,  j^ne  café. 
N  la  dame  donne  échec  »  à  la  3  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
B  le  rot  4  à  la  a  café  de  fon  fou. 
Nia  dame  donne  échec, àla  2  café  du  chevalier 

du  roicontraire.  v 

ILPartki  K 
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Bleroî  ,àfa  3  café. 

N  le  chevalier  du  roi ,  à  (à  café. 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  c^e  du  fou  de  ion  roî* 

N  le  {ou  du  roi  y  à  Ja  3  café  de  la  tour  de  fonfçu 

B  le  fou  daroi ,  à  fa  caiTe  ,  deiFiis  la  dame  con» 

traire  t    -   -  w  .• 

N Ja  dam(i ,  prend  la  tour  <lu  roi  contrgUe. 
]i  lé  fou  du  roi  donne  échec  à  la  4  café  dû  cheva* 

lier  de  la  dan>e  contraîr/e. 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  une  café  ^  couvre* 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  contraire  ^  &.donne 

échec. 
N  le  pion ,  prend  le  fou  du  roi  contraire* 
B  la  dame  prçnd  la  dame  contraire  ,  &  gagner}« 

Défenfe  de  ce  coup. 
*  B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  la  dame  donne  échec  »  à  la  3  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
B  le  roi  >  à  fa  cafe« 
N  la  dame  ,  à  la  n  taie  du  chevalier  du  roi  con^ 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  2  café  du  fou  de  foA  ro!» 
N  le  chevalier  de  la  datne  à  la  3  café  de  hn  fou. 
^  le  fou  du  roi ,  à  fa  café  ,  defïus  la  dame  contru^ 

rp ,  &  gagnera. 


CHAPITRE    II. 

Autre  manière  de  jouer. 


f 


BLanc ,  le  pion  du  roi  deux  cafei^ 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi  «  deux  cafés* 
fi  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  foa  durorco^ 
^  traire. 

B  le  chevalier  du  roi  à  la  3<a(ede  (on  (bu* 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  1  cafet •   . 
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Blefoaduroiàla4cafedufoa  deia  dame. 
N  le  pîoa  du  dievaHer  du  roi ,  une  café. 
Blechevalierdoroî,àla4a^eduroi  contnûre^ 
N  la  dame  donne  échec  «  à  la^piaméme  café  de  It 
.    tour  ^u  roi  contraire* 
Bleroi,  à  la  café  de  fonfon. 
N  le  chevalier  da  roi ,  à  la  3  ca(è  de  ik  tour. 
B  le  pion  de  la  dame  deux  cafés. 
Ji  le  pion  de  la  dame  ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fa  dame. 
.  N  le  pion  du  roi  une  café  j  à  la  3  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  la  dame  donne  échec  ,  à  la  3  café  de  la  tour  dâ 

roî  contraire. 
B  le  roi ,  à  fa  café* 

JJ  la  dame  9  à  la  4  café  de  la  tour  de  fon  roi. 
B  le  chevalier  dn  roi  ^  à  la  4  café  du  fou  de  (oM 

roi. 
K  la  dame  donne  échec,  à  la  4  café  de  fa  tour. 
^  B  le  feu  delà  dame  couvre  ,à  la  2  café  de  (a  dame; 
N  la  dame ,  à  la  3  café  de  ion  chevalier. 
B  le  chevalier  du  roi  >  à  la  4  caie.de  la  dame  cour 

traire.  ^ 

N  la  dame ,  prend  le  pion  de  la  dame  contraire* 
B  le  fou  duroi  »  à  la  3  café  de  fa  dame. 
Nia dapne,  àla4  café  de  (on  fou  pour  conferrer 

les  deux  tours. 
Ble  fou  de  la  dame  »  àla  ^  café  de  fon  roL 
N  la  dame  donne  échec  à  la  4  café  de  iâ  tour. 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  daine  «  %  cafés,  couvre^ 
Nia  dame  ,  àla4cafede  latourdeladaaie  con*» 

traire. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  >  à  la  4  café  chl  chera-! 

.lier  de  la  dame  contraire.  ' 

N  la  dame  ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  le  chevalierdu  roi ,  prend  le  pion  du  fott  dfi  ta 

4ame  contraire ,  &donnt  échec- 

Kx 
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N  le  foî ,  àla  café  de  fa  dame, 

B  le  chevalier  prend  la  dame  contraire,*  gagnera. 

D^enfe  de  ce  coup. 
*  B  le  fou  de  la  dame  couvre ,  à  la  4  café  de  fa  dame. 
K  la  dame ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  la  dame  con- 

ttaire.  ^  ,  r   1  r 

t  B  le  chevalier  de  la  dame ,  a  la  $  cafc  de  fa  tour. 
t^  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  de  la  dame  cortr 

^^^^^^^  ,   ,    ,  t 

N  le  pion  du  chevaKer  de  la  dame ,  %  cales. 

B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame ,  une  cafc. 

N  la  dame  ,  prend  le  chevalier  de  la  dame  con- 
traire. -^   .     •       i.    j^f, 

B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  de  là 
dame  ,  deffus  la  dame  contraire. 

N  la  dame,  à  la  2  café  du  chevaUer  delà  dame  coib 

B  la  tour  de  la  dame ,  à  la  café  du  chevaUerdcû 

dame,  deffus  la  dame  contraire.       ^   .   .   ^ 

N  la  dame ,  prend  le  pion  de  la  tour  de  U  dame 

B  irtou^de  la  dame,  à  fa  café  deffus  to  damecoih 

N  là  dame ,  à  laa  cafc  du  chevaUer  de  la  dame  coi- 

Ble  fou  de  ladamc,  àla  }  café  deffus  fa  dame coih 

traire.  .     , 

N  la  dame ,  prend  la  tour  de  la  dame  contraire. 
B  la  dame ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  prend  le  chevalier 
^contraire.  .      «,  M^i 

B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  contraire  ,  ôt  a  »^ 

"  -  café  dê>la  dame  contraire. 

Nie  chevalier  delà  dame,  àlaacafede  fa  dame. 

B  le  fou  du  roi ,  prend  la  tour  de  la  dame  contraire^ 
.    &  gagnera,  ' 
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Défenfc  de  ce  couf.  '. 
t  B  le  chevalier  de  la  dame ,  àla  5  café  de  fa  tour» 
Nia  dame  à  fa  2  café. 
B  le  chevalier  du  roi  1  à  la  4  café  de  ta  dame  coti- 

traire. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  du  chevalier  'de  fou  roî# . 
B  le  fou  de  la  dame  prend  le  chevalier  du  roi  con* 

traire. 
K  le  fou  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec  à  la  3  café  du 

fou  du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
B  le  chevalier  prend  la  dame  contraire ,  &  gagnera» 


CHAPITRE    III. 

jélutre  manière  dtjoueu 

BLanc ,  le  pion  du  roi  j  deux  cafés. 
Noir,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cstfes. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con- 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  f^  dame. 
N  le  fou  du  roi,  à  la  2  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
B  le  pion  de  la  daine ,  2  cafés. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  cafe  de  fon  fou. 
N  le  pion  du  fou  delà  dame ,  une  café. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi  2  cafés. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi  une  café. 
B  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire^ 
N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire. 
B  la  tour ,  prend  la  tour  contraire.  ' 

H  le  fou  du  roi  y  prend  la  tour  contraire. 

Kj 
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B  le  cheralter  da  roi ,  à  la  4  caie  da  ro!  côntraîrè^ 
N  le  Dion  de  Udame  «  prend  le  chevalier  commire; 
B  k  aame ,  à  la  4  cafede  la  tour  du  roi  contraire» 
K  la  dame  »  à  la  troifiéme  café  du  fou  de  fou  roi. 
B  le  pion  de  la  dame ,  prend  le  pion  contraire. 
K  la  dame  ^  à  la  2  cafe  du  chevalier  de  fon  r<». 
B  le  pion  ,  une  café  9  à  la  5  café  du  roi  contraire* 
-K  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3  cafede  fon  fou. 
i!^  B  le  pion ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  contraire  i 

èc  aonne  ^chec. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  foUé 
B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  du  roi  contraire». 
•  à  la  4  café  du  fou  de  fon  roi» 
Kle  chevalier  du  roi ,  prend  la  dan^e  conti'aire. 
JB  k  fou  de  la  dame  donne  échec  &  mat,  à  la  3  café 

delà  dame  contraire*  . 

'  ^     Défin/e  di  ce  coup. 
.*Ble  pion  prend  le  pion  du  fou  du  roi  contraire  > 

&  donne  édiec. 
K  le  roi ,  à  fa  deuxième  ca(e.  ^.  . 

B  la  dame ,  à  la  2  café  de  fon  roi* 
K  le  fou  de  la  dame  >  àla  3  café  de  fon  roi* 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire^ 
K  le  roi ,  prend  le  fou  contraire. 
B  la  dame  donne  échec»  à  la  4  café  de  fon  fou. 
N  le  roi  j  à  fa  2  café. 

B  la  damé  donne  échec>  à  la  4  café  de  fon  chevalier» 
K  le  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  dame 

contraire,  &donnçéchec« 
N  le  chevalier  de  la  dame  ,  couvj|p  à  la  2  café  de 

fa  dame.  > 

B  la  dame ,  prend  la  tour  de  la  dame  contraire ,  & 

gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 
*  B  le  pion  prend  le  pion  du  fou  du  rdi  contraire» 

&  donne  échec. 
K  le  roi ,  à  la  caïe  de  fa  daijie*  , , 
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fi  la  dame  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi  con« 

traire  »  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi  conttaire. 
K  la  dame ,  prend  la  dame  contraire*. 
Blépton  j  une  café,  Édt  dame  nouvelle  &  donne 

échec 
Nleroi,  à  la  2  cafe  de  fa  dame. 
6  la  dame  prend  le  ^ou  du  roi  contraire.  . 
I^  la  dame  prend  le  pioadu  chevalier  du  roi  con*. 

traire. 
B  la  dame  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
îi  le  pion  unecafe»  à  la  3  caftdufou  du  roi  coiH 

traire. 
B  ta  dame  donne  échec  ^  à  lai  café  du  Ira  du  roi 

contrûre. 
Kleroi,  àla  3ca(e  de  fadàme. 
B  le  fou  de  la  dame  donne  échec  ,àla4€afe  dafou 

de  fon  roi. 
Kleroi,àla4ca(èdufoudefadame. 
t  Ble  chevalier  donne  échec ,  à  la4  cafe  de  la  tour 

de  fa  dame. 
Nie  roi,  à  la  4  cafe  de  h  dame  contraire. 
Ble  pion  du  foudeta  dame,  une  cafe,  &dontie 

échec. 
K  le  roi ,  prend  le  pion  du  roi  contraire. 
B  le  che  vaUer  donne  échec  &  mat,  à  la  4  oUè  du  foa 

de  la  dame  contraire. 

Définfc  dt  Ci  couf. 
fBle  chevalier  donne  échec,  à  la  4  cafede  latouf 

de  fa  dame. 
Nleroi^àla4cafedsditva£er  deladame  ton* 

traire. 
Ble  fou  de  la  dame  donne  échec,  àlaicaiêdefa 

dame. 
N  le  roi  prend  le  chevalier  contraire. 
Ble  pion  du  chevaher  de  la  dame ,  une  cafe>  & 

donne  échec 
K  le  roi ,  à  ta  5  cafe  de  la  tour  de  ta  dame  contraire» 
B  U  <l«une  donne  échec,  à  la  £  cafe  du  roi  contraire* 

K4 
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N  leroî>  àlâicafe  du  chevalier  de  la  dame  cottr 
traire» 

t  B  la  dame  dpnne  échec  j  à  la  4  café  da  roi  con- 
traire. 

N  le  roi  prend  le  pion  du  fou  de  la  dame  contraire* 

S>  la  tour  donne  échec  &mat ,  àla  café  du  fou  de  ùl 
dame. 

jiutn  déftnft^  du  mime  coup. 

t  B  la  dame  donne  échec  j  à  la  4  café  du  roi  con-- 
traire* 

N  le  roi  »  à  la  }  c|fe  de  la  tour  de  k  dame  contraire. 

B  ie  fou  de  la  dame ,  donne  échec  à  fa  café. 

.  N  le  roi  ^  à  la  4  café  du  chevalier  de  la  dame  con- 
traire. 

B  le  pion  du  fou  de  la  dame  \  une  café  »  &  donne 
échec  &fflat. 


CHAPITRE    IV. 

Autre  manière  déjouer» 

"  ^^^D  ^^^c ,  le  pion  du  roi  %  cafés. 

*\  J3  Noir  ,  de  même. 

B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés* 

N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire* 

B  le  chevaTier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  1  cafe&t 

B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  deux  cafés  , 

a  le  pion  dû  chevalier  du  toi  y  àki  4  cafie^e  cheva- 

lier  du  roi  contraire. 
B  le  chevalier  «  à  la  4  café  du  roi  contraire. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  à  fa  4  café. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  dé  la  dame« 
N  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3  café  de  fa  tour. 
B  le  pion  de  là  dame  ,  à  la  4  café.  • 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  deibn  roi. 
B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pon  conixaire  >  à  la 
4  café  du  fou  de  fon  roi. 
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K  le  foo  da  roi  »  prend  le  pion  contraire  ;  à  la  4  c^. 

fe  de  la  tour  du  roi  contraire ,  &  donne  échec. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café»  couvre* 
N  le  fou  du.roi ,  à  la  4  café  de  fon  chevalier. 
B  la  tour  du  roi  «  prend  le  pion  contraire  »  à  h  4 

café  de  la  lour  contraire. 
V  le  fou  du  roi ,  prend  le  fou  contraire. 
B  le  pion  prend  le  fou  contraire  •  à  la  4  café  du  £au 

de  fon  roi. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
§  le  chevalier  du  roi  ^  prend  le  pion  à  fa  4  café*     * 
N  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  chevalier  contraLTew 
B  la  dame  j  prend  le  fou. 
N  le  chevdier  ^  prend  la  dame.* 
B  la  tour  prend  la  tour ,  6c  donne  échec 
N  le  roi ,  à  fa  '2  café. 
B  la  tour  prend  la  dame* 
N  le  roi ,  prend  la  tour. 
B  le  fou  prend  le  pion  ,  à  la  2  café  du  fon  da  roi 

contraire* 
N  le  chevalier  de  la'dame  ,  à  la  3  café  de  fon  Cou. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame,  unecafe. 
N  le  roi ,  à  fa2  cafç^ 

B  le  fou  4  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
N  le  chevalier  du  roi ,  ^  ^  3  ^^  ^^  '^^  contraire^ 
Bleroi  »  à  la  2  café  de  fon  fou. 
N  le  chevalier  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  café  du 

chevalier  du  roi  contraire. 
B  le  roi  à  la  3  café  de  fon  fou  ,  &  gagnera. 


CHAPITRE    XXV. 

Autre  manure  de  Jouer.  • 

-  ^ 

BLaiiè,Iepioiidiiroi,defixcafei»  • 

Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  (on  du  roi ,  2  cafe*i 
N  le  pioH  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  ro!  co«^ 
traire*  K  5 
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S  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  (on  fou* 

N  le  pion  de  la  tour  da  roi ,  une  cafe^ 

S  le  tou  dû  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  la  dame* 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  %  cafés. 

B  ie  pion  de  la  tour  da  roi  >  2  cafés* 

H  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  café. 

B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  chevalier  di» 
roi  contraire. 

N  le  pion  du  fou  du  roi ,  prend  le  chevalier  du  roi 
contraire. 

B  la  dame  donne  échec ,  i^  la  4  café  de  la  tour  da 
roi  contraire. 

K  le  roi ,  à  fa  a  café. 

B  la  dame  donnelêchec ,  à  la  2  café  du  fou  du  roi» 
contraire. 

N  le  roi  y  à  la  3  café  de  fa  dame. 

B  U  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  de  la  dame 
contraire. 

ïî  le  roi ,  à  fa  a  café. 

B  la  dame  donne  échec  &  mat,  à  la  4cafe  du  roi- 
contraire. 

-■  I  II    I  il  — 

.     €  H  A  P  I  T  R  E   V  I. 

Autre  manière  ~de  jouer* 

BLanc  le  pion  du  roi>  deux  cafés» 
Noil* ,  de  même* 
B  le^Mon  du  fou  du  roi ,  ^  cafés* 
N  le  pîon  du  roi ,  prend  le  pion  Aw  fou  du  roi  cosir 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  là  5  café  de  foU  fba.. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi  une  cafe.. 
B  le  tou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fadam^». 
N  le  pion  du  chevalier  du  ror ,  ^.cafes. 
Blé  pion  de  la  tour  du  rot  y  2  cafes«. 
K  tepioflkdu  foa  du  roi  j^  une  cafe^ 
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B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  chevalier  du 

roi  contraire. 
N  la  dame ,  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  la  dame  dotfhe  échec ,  à  la  4  café  de  la  tour  du 

rot  cotttKÛre^  '      - 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
B  le  chevalier  donne  échec  ^  à  la  2  café  du  fon  du 

roi  contraire. 
Nie  roi  à  fa  café. 
B  le  chevalier  du  rm  ^  prend  la  tour  du  roi  contraire^' 

&  donne  échec  de  fa  dame. 
N  le  roi  $  à  la  café  de  fa  dame. 
B  le  chevalier  donne  échec  à  la  2  café  du  fou  du  roi 

contrée. 
Nleroi^àfacafe. 
Ble  chevalier ,  prend  le  pion  de  la  tour  du  roicon* 

traûre ,  &  donne  échec  de  fa  dame. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
B  le  chevalier^prend  le  chevalier  du  roi  contraire  i 

&  gagnera. 


CHAPITRE  VIL 

Ature  mantirc  de  Jouer. 

BLanc,  lepion  du  roi  »  deuxcafesi 
Noirdeinême. 
B  le  pion  du  fon  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  r<»  ,•  prend  le  pion  du  fou  du  roi  cos* 

traire.        ... 
Blechevsdîerduroîj  àla^cafedôfoa  feui 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  une  café. 
B  le  fou  du  roi  ,1  la^cafedu  Ion  de  fa  dame. 
Nleptondndiev^^duroi,  deux  cafés. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi  ^  ^  cafés. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roî ,  une  cjrfe. 
B  le  cfaevaUer  du  roi ,  à  la  ^dt  du  roi  contrit* 

K6 
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Bleroî  ,àfa3  café. 

N  le  chevalier  du  roi ,  à  (à  café. 

B  le  chevalier  du  roi  >  à  la  4  c^e  du  fou  de  ion  roS* 

N  le  &>u  du  roi,  à  Ja  3  café  de  la  tour  de  fon/pi. 

B  le  fou  duroi ,  à  fa  caiTe  ,  deiFus  la  dame  coii^ 

traire  r        •         .  ï;  . 

N Ja  dam(i ,  prend  la  tour  <lu  roi  contraire. 
^  le  fou  du  roi  donne  échecàla4  ckfe  dû  cbeva« 

lier  de  la  daix>e  contraire* 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  une  café  ^  couvre. 
B  le  tou  du  roi ,  prend  le  pion  contraire  ^  &  donne 

échec. 
N  le  pion ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  la  dame  prçnd  la  dame  contraire  ,  &  gagner}, 

Défcnfe  de  ce  coup» 
*  B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  la  dame  donne  échec  f  à  la  3  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
Bleroi^àfa  café. 
N  la  dame  ,  à  la  n  tafe  du  chevalier  du  roi  con^ 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  2  café  du  fou  de  foA  roi^ 
N  le  chevalier  de  la  dame  à  la  1  café  de  fin  fou, 
^  le  fou  du  roi ,  à  fa  café  ,  àtm%  la  dame  contraî<; 

rp ,  &  gagnera. 


CHAPITRE    II. 

Autre  manière  de  jouer. 

î 

BLanc ,  le  pion  du  roi  deux  cafei^ 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi  «  deux  cafés. 
^  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  foo  darotcoi^, 
^  traire. 

B  le  chevalier  du  roi  à  la  3  <a(ede  fpn  fou» 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafet •   . 
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B  le  fou  du  roi  à  la  4  café  du  fou  deia  dame. 

N  le  pion  du  <lievaHer  du  roi ,  une  café* 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  oûTe  du  roi  contraire^ 

N  la  dame  donne  échec  «  à  lafpiatriéme  café  de  ta 

.    tour  ^u  roi  contraire. 

B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fon. 

N  le  chevalier  dn  roi ,  à  la  3  cafe  de  ik  tour. 

B  le  pion  de  la  dame  deux  cafés. 

U  le  pion  de  la  dame  ,  une  cale. 

B  le  chevalier  du  roi  >  à  la  3  café  de  fa  dame.' 

N  le  pion  du  roi  unecafe  >  à  la  3  café  dufoudu  roi 

contraire. 
£  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  la  dame  donne  échec  ,  à  la  3  café  de  la  tour  dà 

roi  contraire. 
B  le  roi  9  à  fa  café. 

a  la  dame  9  à  la  4  café  de  la  tour  de  fon  roi. 
B  le  chevalier  da  roi  ^  à  la  4  café  du  fou  de  fo4 

roi. 
K  la  dame  donne  échec,  à  la  4  café  de  fa  tour. 
3^  B  le  ibu  de  la  dame  couvre ,  à  la  2  café  de  fa  dame; 
N  la  dame ,  à  la  3  café  de  fôn  chevalier. 
Ble  chevalier  durpi  ^à  la4  caie^de  la  dame  coftr 

traire» 
N  la  dame ,  prend  le  pion  de  la  dame  contraire* 
B  le  fou  du  roi  j  à  la  3  café  de  fa  dame* 
Nia  dapne ,  à  la  4  café  de  (on  fou  pour  conferrer 

les  deux  tours. 
Ble  fou  de  la  dame  »  àla  ^  café  de  fon  roL 
N  la  dame  donne  échec  à  la  4  café  de  fa  tour. 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  »  %  cafés,  couvre.' 
N  la  dame  ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  la  dame  con*» 

traire. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  »  à  la  4  café  chl  che  va« 

.lier  de  la  dame  contraire.  * 

fi  la  dame  ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
Ç  le  chevalierdu  roi ,  prend  le  pion  du  foa  dfi  ta 

^ame  contraire  •  &ilonnt  échec* 

Kx 
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B  le  p'ion  du  chevalier  du  roi ,  une  café*' 

N  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 

B  le  fou  du  roi,  prend  le  chevalier  du  roi  conmiî' 

re>  &  donne  échec.     ' 
N  le  roî  prend  le  Cou  du  r^  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pioi»  contrsDre  , 

8c  donne  échec. 
N  le  roi ,  à  la  troiftéme  eaTe  de  fon  chevalier. 
B  la  dame ,  à  la  troifiéme  café  du  fou  de  fon  roL 
N  de  même* 
Bla  dame ,  prend  le  pion  contraire ,  à  la  troifié^ 

me  café  du  chevalier  de  fon  ror. 
N  le  pion  de  la  dame  »  une  café, 
t  B  le  chevalier  du  roi  ,  à  la  troifiéme  café  (b 

roi  contraire ,  &  donne  échec  de  fa  dame. 
N  le  roi  à  la  deuxième  café  de  fon  fou. 
B  la  tour  ,  à  la  café  du  fou  de  ton  roi ,  &  prendra 

la  dame  contraire. 

Autre  défenfe  </»  même  coup» 
f  B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  troifiéme  café  du  roi 

contraire  ,  &  donne  échec  de  fa  dame. 
N  le  roi ,  à  la  deuxième  café  delà  tour- 
B  la  tour  prend  le  pion  contraire,  &  donne  échec 
N 4e  fou  du  roi ,  couvre. 
Bla  tour  prend  le  fou  du  roi  contraire  ^&  doitae 

échec» 
N  là  dame ,  prendra  tour  coiltraîre. 
B  le  fou ,  prend  la  dame  contraire  ^  &  après  donner 
.  ni  mat  forcé. 


CHAPITRE  IX. 

Autre  façon  de  jouer. 

BLanc  4  le  pion  du  roi  j  deux  cafés. 
Noir ,  de  mente. 
B  le  pion  du^  fou  du  loî ,  deUa^  caf«s# . . 


y  Google 


DES  ÊCHÊCS,  Uv.  n.        ifî 

H  le  pîon  du  roi  >  prend  le  pion  du  fou  du  rot 

contraire. 
Ble  chevalier  du  roi,  à  la  3^  café  de  Ton  foiu 
N  lechevalier  du  roi  »  à  la  2  café  de  Ton  roi. 
B  le  pie9  de  Utour  du  roi ,  deux  cafés» 
V  de  même. 

l^lefimdu  r<^  ,à  Ia4cafe  du  fou  defa  dame^ 
N  le  d^valier  du  roi ,  à  fa  troifiéme  caf  e. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  quatrième  café  du  che^ 

ralier  du  roi  contraire. 
I^  le  chevalier  du  roi,  à  la  quatrième  café  de  fon  roi. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de 

fa  damew 
N  le  pion  du  fon  du  rw,  nne  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  3  cafés  dé  fa  tov. 

Défenfedc  ce  coup. 
*  B  la^tour  prend  le  pion  nontraîre ,  à  la  quatriè^ 

me  café  de  la  tour  du  roi  contraire. 
N  la  tour  ^  à  la-  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
B  la  tour ,  à  la  2  café  de  la  tour  du  roi  contraire. 
N  la  dame  •.  à  la  3  caie  du  fou  de  fon-roi.^ 
B  la  dame  donne  échec ,  à-la^  quatrième  cafe  de  U 

tour  du  roi  contraire. 
N  la  dame  couvre ,  à  la  troidème  café  du  chevalier 

de  fon  roi. 
B  le  fou  de  la  dame,  à  la  4  café  du  fou  de  fonrok' 
Nia  dame  prend  ladamecontraire^ 
B  la  tour  ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  fou  du  roi ,  à.  la  deuxième  café  de  fon  roî. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  2  caie  de  fa  dame« 
N  le  chevalier  de  la.  dame  ,  a  la  3  café  de  foo^fou. 
B  le  pion  du  fon  de  la  dame  ,  une  eafe. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  la  totir. 
N  le  fou  de  la  dame  9  à  la  ^  café  du  chevalier  i^ 

roi  contraire. 
Bla  tour ,  à  la  2  café  delà  tour  du  roi  contraire» 
N  lefbu ,  prend  le  chevalier  da  roi  contraire. 


y  Google 


iji  LE   JEU 

B  la  toar  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 

N  le  pion  une  café ,  à  la  a  café  du  chevalier  du  roi 

contraire* 
B  le  roi ,  à  la  i  café  de  Ton  fou* 
N  le  roi ,  à  la  2  café  de  fa  àzme. 
B  la  tour  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
N  la  tour  de  la  dame  ^  à  la  café  du  iou  de  fofl  roû 
r  B  la  tour»  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
N  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  café  de  la  toor 

du  roi  contraire. 
.B  leroiyà  faicafe. 
K  le  roi  »  à  la  café  de  fa  dame. 
B  le  fou  9  à  la  3  café  de  fon  roi. 
N  la  tour ,  prend  la  tour  contraire. 
B  le  chevalier ,  prend  la  tour  contraire. 
N  le  fou  9  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi» 
B  le  chevaKer  «  à  la  2  café  de  fa  dame. 
N  la  tour ,  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roî. 
B  la  tour  9  prend  le  pion  contraire. 
K  la  tour  9  prend  la  tour  contraire,  &  donne  échec* 
B  le  roi  prend  la  tour  contraire ,  6c  gagnera. 


CHAPITRE.    X. 

^uire  manière  de  jouer ^ 

BX<anc^9  le  pion  du  rot  deux  cafés» 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  %  taXe%. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contrait e^ 
B  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou-^ 
N  le  dievalier  du  roi  9  à  la  2  café  de  fon  rot 
•  B  le  pion  de  la  tour  du  roi  9  %■  cafés. 
N  lepioH'de  la  tour  du  roi  9  2  caies. 
B  le  fou  du  roi  >^  à  la  4  café  du  fou  de.far  damtr 
N  Iç  chevalier  du  roi ,  à  ia)  café. 
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B  le  chevalier  du  roi,  à  la  4  cafeda  chevalier  da 

roi  contraire* 
N  le  chevalier  du  roi  »  à  la  4  café  de  fon  roL 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  3f  café  du  chevalier  de  fa  daffldi» 
M  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  )a  3  café  de  fa  tour. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi  >  2  cafés. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi  ^  prend  le  pion  contraire; 
N  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  pion  de  la  dame ,  %  cafés. 
N  le  chevalier  du  roi  »  à  fa  5  cafir. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  nne  caie» 
Nie  pion  ,  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi  çoo* 

traire. 
B  le  chevalier  prend  le  pîoa  contraire  9  à  la  4  café 

du  chevalier  du  roi  contraire. 
N  le  pion  une  café ,  à  la  2  café  du  chevalier  du  roi 

contraire. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  j  .à  la  2  café  d»  fou  du 

rot  contraire. 
K  l€  roi  à  fa  2  café» 

B  la  tour  »  a  la  café  du  chevalier  de  ion  roL 
Nie  chevalier  duroi,  àla4çafede  la  tour  du  roi 

contraire. 
S  le  fou  du  roi  prend  le  pion  contraire ,  à  la  4  café 

de  la  tour  du  roi  contraire. 
V  le  fon  duroi ,  à  la  2<:afe  du  chevalier  de  fon  rou 
B 1^  dame  »  à  la  4  café  du  chevalier  de  ion  roi* 
N  le  fou  du  roi,  prend  le  pion  de  la  dame  contraire» 
](  la  dame  prend  le  chevalier  du  roi  comtraire  »  à  la 

4  café  de  la  tour  de  fon  roi. 
N  la  tour  du  roi ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  la  dame  »  prend  la  tour  du  roi  contraire. 
^  N  Iç  fou  du  roi  ^  prend  la  tour  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  ,à  la  2  café  du  &>a  4u  rôS 

contraire. 
N  le  roi  y  à  la  2  café  de  fa  dame. 
B  la  damedonne  échec,  à  la  4  caie  de  la  daiM 
contr  aire. 
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If  le  rdif  à  fa  &  cai«, 

B  la  dame  donne  échec,  à  la  4  café  da  roi  contraire. 

K  le  rot  j  à  la  café  de  fon  feu. 

B  la  èaLtae ,  donne  écbec  »  à  Ucafe  de  la  tour  du 

roi  contraire* 
Kleroi^  à  fa  1  café. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  ta  icafe  du  cbevaUer  da 

roi  contraire. 
71  le  roi ,  à  la  3  café  de  Ta  dame* 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec  à  la  2i  café  du  &u 

da  roi  contraire  j  prendra  la  dame  comrfure& 

gagnera. 

CH  AP  IT;RE    XX 

Autre  manicre  de  jouer. 

BLanc  f  le  pion  du  roi  %  cafés. 
Noir  ,  demême. 

Blepîondufouduroi ,  2  cafés* 

K  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion<iu  fou  du  roi  cou* 
traire. 

Blech!eralîerdur<^9  àki3€afe  defonfoti» 

N  le  pion  du  chevalier  <lu  roi,  2  cafés. 

B  le  fou  du  roi  9  à  la  4  café  du  fou  de  fà  dame. 

N  le  pion  du  chevalier  du  rot ,  iiiie  café. 

Ble-rou  du  roi  prend  le  pion  du  fèu  Ai  Wî  cànttif' 
re,  âcdonneichec.  '    - 

N  le  roi  prend  le  fou  du  roi  conti'âîre^ 

B  le  chevalier  donne  échec ,  à  la  4  cale  du  foi  con- 
traire. 

Nleroî ,  à  63  cafêr  r   >a, 

fi  la  dame  prend  le  pion  contraire  &  donne cdiec, 
à  la  4  café  du  chevalier  de  fon  roL 

lï  le  roi  prend  le^hevaiierdu  roi  conthitte. 

B  la  dame  donne  échec ,  à  la  4çafe  du  fou  da  roi 
contraire.   - 

ir4e  iM>  4  la  ^^fe  de  fil  dame* 
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B  le  pion  de  la  dame ,  a  cafés. 

Nie  fou  duroi,  àla  %  café  du  cfaeraUer  de  ion  roi. 

B  le  fou  de  la  dame,  prend  le  pion  contraire ,  & 

donne  échec ,  à  la  4cafedulbu  defos  roi« 
N  le  roi ,  à  fa  a  café. 
B  le  fou  delà  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  du 

chevalier  du  roi  contraire. 
N  le  fou  du  roi  couvre ,  àâi  3  café* 
B  le  pion  du  roi,  uneciîe. 
N  le  fou  du  roi ,  prend  le  fou  contraire» 
B  la  dame  prend  le  fou  contraire  &  donne  échec , 

i  la  4  café  du  chevalier  du  roi  contraire» 
N  le  roi  ,iLÙi  café. 
B  la  dame  donne  échec  »  àla  4cafe  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
Nie  roi  9  à  fa  2  café. 
B  le  r(H  faute. 

N  la  dame ,  à  la  café  de  (on  rot. 
B  la  dame  donne  échec  »  à  la  4  café  du  chevaHer 

du  rot  coittraire. 
fs  N  le  roi  y  à  fa  3'  café. 

B  la  tour  donne  échec  »  à  la  3  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
N^le  chevalier  ,  prend  îa  tour  du  roi  contraire. 
B  la  dame  prend  te  chevalier  contraire ,  &  donne 

échec  à  la  3  café  du  fou  du  roi  contniire. 
N  le  roi ,  àla  4  café  de  fa  dame. 
B  le  chevalier  de  la  dame  donne  échec  j  à  la  3  café 

de  fonfou. 
N  le  roi  prend  le  pk>n  contraire,  à  la  4  cafç  de  la 

dame  contraire. 
B  la  dame  donne  échec,  à  la  4  café  du  fou  de  fon  roi» 
N  le  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  i  cafés  ^  &  don- 
ne échec. 
N  le  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  (a  dame. 
B  la  dame  donne  échec  ,  à  la  4  café  de  fai):fbu.  •  . 
N  le  roi  y  à  la  3  café  du  chevaliçr  dç  fa  dame» 
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B  te  chevalier  de  la  dame  donne  échec  Se  mat  »  a  & 
4cafe  delà  tour  de  fa  dame. 


CHAPITRE    XI  1/ 

Autre  manière  déjouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi  2  cafés. 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi  »  1  cafés. 
K  le  pion  de  la  dame ,  9  cafés. 
B  le  pion  du  roi,prend  le  pion  de  la  d^me  contraire. 
K  la  dame  ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
K  la  dame  ,  à  la  3  café  de  foh  roi. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
14  le  pion  »  prend  le  pioncontraire,&  donne  échec 

def»dame. 
B  le  roi  ^  à  la  2  café  de  fon  fou.    . 
N  le  fou  du  roLdonne  échec',  à  la  4  cafe  du  fou  de 

fa  dame. 
B  le  pion  de  la  dame  2  çafès ,  couvre* 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  3  cafe  de  fa  dame. 
^  B  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  cafe  du  che- 
valier de  la  dame  contraire. 
N  le  roi  à  la  2  cafe  de  fon  fou  ,  ou  à  la  cafe  de  h 

dame. 
B  la  tour  »  à  la  cafe  de  fon  roi,  deflus  la  dame  €00* 
•    traire. 

N  la  dame  ,  à  la  4  cafe  du  fou  de  fon  roi. 
B  la  tour  donne  échec  &  mat ,  à  la  cafe  da  roi  coB« 
traire. 

Défenfe  de  ce  coup» 
^  B  le  fou  du  roi  donne  échec  ,  à  la  4  cafe  du  che- 
valier de  la  dame  contraire. 
K  le  pion  du  fou  de  la  d^me,  une  cafe  couvre. 
BU  tour  à  la  cafe  de  fon  roi ,  deiTus  la  dame  cofr; 
traire  <ic4a  prendra. 
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CHAPITRE    XII(^ 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc ,  )e  pion  du  roi ,  2  cafés» 
Noir,  de  même. 
£  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés» 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  da  fou  de  fa  dame* 
N  la  dame  donne  échec,  a  la  4  ca(è  de  la  tour  dif 
^    roicontraire. 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou« 
N  le  foa  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fâ  dame. 
B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés ,  couvre. 
N  le  fou  du  roi  «  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  damCt 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
K  la  dame  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi  contraire; 
*  B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  coRn 

tnure ,  &  donne  échec 
N  le  roi ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  cafe  d« 

roi  contraire. 
N  le  roi,  à  la  café  de  fon  fou. 
B  le  chevalier  prend  kdame  contraire,  &  gagnera; 

Défenje  de  ce  coup. 
^*  B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roicon* 

traire,  &  donne  échec. 
m  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
Ble  pion  de  la  tour  du  roi ,  une  café. 
N  la  dame,  à  la  3  café  du  chevalier  da  roi  contr^re) 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  àla  3  café  de  fon  fou. 
N  le  roi  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
Ble  chevalier  de  ladame^  à  la  2  café  de  fon  roi  ^^ 

deflus  la  dame  contraire. 
N  la  dame  ,  à  la  3  café  du  chevalier  de  fon  roL 
B  le  chevalier  du  toi  donne  échec  ,  à  la  4  café  du 

roi  contraire» 
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N  le  roî  9  i  la  tafe  de  fou  fou. 
B  le  chevalier  prend  la  d^me  contraire  j  &  doiMMI 
échec  ,  .&  gagnera. 


CHAPITRE  XIV, 

jiutre  manière  de  jouer* 

BLanc  j  le  pion  du  roi ,  2  cafés. 
Noir  j  de  même. 
B  \t  pion  du  fou  du  roi ,  1  cafés. 
N  le  pion  dur 01 ,  prend  le  pion  du  fou  du  roî  coQ^ 

traire. 
B  le  fou  du  roi  9  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
N  la  dame  donne  échec  «  à  la  4  café  de  la  tour  da 

roi  contraire. 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
N  le  feu  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame» 
B  b  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 
K  le  fou  du  roi ,  à  la  3  café  du  chevalier  de  /a  dame» 

*  B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou» 
N  la  dama ,  ^  la  3  café  de  la  tour  de  fon  roi* 
£  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 

N  la  dame  donne  échec  ^  à  la  3  café  delà  tour  dif 

roi  contraire. 
B  le  roi  I  à  la  2  café  de  fon  fou« 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire ,  &  dot^id  échec* 
B  le  pion  »  prend  le  pion  contraire.    , 
N  la  dame»a  la  4  café  du  chevalier  du  roi  contraire; 
B  le  fou  du  roi  prend  le  pion  du  fou  du  roi  coninà- 

re  p  &donne  échec. 
iSleroi,,  à  la  café  de  fon  fou. 
Bla  tour  du  roi^  à  jfa  4  cafe^  deflus  la  dgme  coa^ 

traire ,  ficgagnera. 
^  Difinfs  de  ce  coup* . 

*  B  le  chevalier  du  roi  9  à  la  3  cale  de  fpn  fou» 
K  la  dame  9  à  la  3  çafe  du  fou  de  foa  roi* 
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B  le  piondu  roi ,  Vtnt  café.    " 

N  la  dame  ^  àla  4  café  du  fou  4e  foo  r<^ 

B  le  fou  du  roi ,  à  la  3  cafe  de  fa  dame. 

N  la  dame^  à  la  4  café  du  chevi^er  du  roi  çentraireu' 

B  le  pioo  de  la  to«r  du  roi  9  une  *ca(e» 

N  la  dame,à  la  3  café  du  chevalier  du  roi  conoraireil 

B  le  fou  de  la  dame  >  à  la  2  café  de  la  dame. 

f^  le  chevalier  de  la  dante  9  à  la  3  cafede  fon  fou; 

B  le  fou  de  la  dame  9  à  la  cafede  fon  roi  «  defliis  bf 

dame  contraire  ,  &  gagnera* 

jéutre  défenfe  du  même  coup. 
*  B  le  chevalier  dti  roi ,  à  la  3  café  de  (on  feu; 
K  la  dame ,  à  la  3  cafe  de  la  tour  de  foitroL 
B  le  chevalier  du  roi  9  à  là'  4  café  da  roi  contraire^ 
N  le  pion  de  la  dame  a  cafés. 
B  le  fou  du  roi>prend  le  pion  de  la  dame  contraire. 
N  Iç  fou  de  la  dame  9  à  la  3  café  de  fon  roi. 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  chevalier  de  bl 
«    dame  contraire  «  prendra  la  tour  de  la  dame  coib-^ 

traire,  &  gagnera* 


CH  AI^  ITRE  XV. 

Autre  manière  de  jouer» 

BLanc  9  le  piçn  du  roi ,,  deux  cafés. 
Noir  ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  rot  «  2  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
"S  lé  feu  du  roi  »  à  «14  cafedu  fou  de  fa  dame. 
N  la  dame  donne  échec  »  à  la  4  café  de  la  toar  dit 

roi  contraire. 
-Ift  leroi^  à  la  café  de  fonfeâ. 
N  le  fou  du  roi  9  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
B  lé  piôiï  delà  dame ,  2  cafés. 
14  le  fou  du  roi^  à  la  3  café  du  chevalier  de  £1  damej 
B  le  cheyalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
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N  Udaine  ;  àla  2  café  de  foaroî. 

B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  contraire ,  àll 

4  café  du  fou  de  Ton  roi* 
N  U  dame  ^  prend  le  pion  du  roi  contr^re. 
B  le  fou  du  roi ,  prend  te  pion  du  fou  du  roi  cod* 
,r  traire  ^  fit  donne  échec. 
N.  le  roi  r  ^  la  café  de  fon  fou. 
B  le  fou  delà  daioe^:  à  la  3  caie  du  chevalier  de  Ibfl 
;    roi. 

*N  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3  café  de  fa  tour. 
B  le  che  vs^lier  de  la  dame  »  à  la  3  café  de  foa  fou; 
N  la  dame ,  à  la  a  café  de  fon  roi. 
B  le  ^ou  4u  roi«  à  la  3  café  du  chevalier  jde  fa  damel 
N  le  pion  du  fou  de  la  dajsne  ,  une  café. 
B  la  dame  à  la  3  café. 
N  le  pion  de  ladame ,  2  cafés. 
B  la  tour  de  la  dame ,  à  la  café  de  fon  roi. 
N  la  dame ,  à  la  2  café  du  fo^  de  fon  roL 
.B  le  fou  de  la  dame  donne  échec  »'  à  la  3  café  de  V 

dame  contraire. 
N  le  roi ,  àla  café  de  fon  chevalier. 
B  la  tour ,  à  la  2  café  du  roi  contraire. 
N  la  dame ,  à  la  3  café  du  fou  de  fon  rqL 
t  B  le  chevalier  de  la  dame ,  prend  le  pion  M 

dame  contraire. 
N  la  dame ,  prend  le  fou  de  la  dame  cofltraite) 

à  fa  3  café. 
B  le  chevalier  donne  échec  double ,  à  la  3  caTe  ol 

fou  du  roi  contraire. 
Nie  roi»  à  la  café  de  fon  fou.  .    . 

B  la  tour  donne  échec  ôc  mat ,  à  la  café  du  td  c<ft 

traire.        . 

Défenfc  de  ce  coup. 
*  B  le  chevalier  delà  dame,  prendre  piondela» 

me  contraire.  ^ 

N  le  pion ,  prend  le  chevalier  de  la  dame  con^aî* 
t  B  le  fou  du.  roi  prend  le  pion  contraire  $  *  ^^ 

échec.  ' 
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K  le  chevalier  du  roi  coavre ,  à  la  2  café  du  fou  de^ 

Yon  roi. 
B  la  tour  donne  échec  &  mat  «  à  la  café  du  roi  con« 

traire. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 
f  B  le  fou  du  roi  prend  le  pion  contraire ,  &  don- 

ne  échec. 
N4e  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
B  la  tour  donne  échec  ^à  la  2  café  du  fou  du  roi 

-contraire. 
N  le  roi ,  à  fa  cafe^, 
B  la  tour ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  pion,  prendla  tour  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  »  à  la  3  café  de  fon  tou 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
Sla  dame  donne  échec  &  mat,  à  ta  2  café  du  roi 

contraire* 


CH  APIT  RE    XVI. 

Autre  manière  de  jouer. 

BLanc  4  le  pion  du  roi ,  2  cafés. 
Noir  ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
}i  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  coa« 

traire» 
B  ie  fou  du  roi  4  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
N  la  dame  donne  échec  j  à  la  4  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
B  le  roi ,  à  la  cafe  de  fon  fou. 
Nie  fou  du  roi,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  j  café  du  chevalier  de  (a  damei» 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou*  ^ 
N  la  dame ,  à  la  2  caie  de  ion  roi.  ' 
B  le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  contrahre  j  à  h  4 

café  du  fou  de  foa  loi^ 
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J^i  la  dame  ,  prend  le  pion  du  roi  contraire; 

B  le  fou  du  roi  ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi    coilr 

traire  ,  &  donne  échec. 
K  le  roi ,  à  la  café  de  Ton  fou. 
B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  3.  cafe  du  chevalier  de 

Ton  roi. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3*  cafe  de  fa  tour. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3 .  cafe  de  Coa  fou. 
N  la  dame  «  à  la  2.  cafe  de  fon  roi. 
B  le  fou  roi ,  à  la  3 .  cafe  du  chevalier  de  fa  dame. 
14  le  pion  du  fou'  de  la  dame  y  une  cafe* 
Bla dame  ,  à  fa 3.  cafe. 
N  le  pion  de  la  (Lu^e  ^  2.  cafés. 
B  la  tour  de  la  dame  j  à  la  cafe  de  fon  roi* 
K  la  daine ,  à  la  3.  cafe  dq  fou  de  fon  roi. 
B  le  fou  de  la  d^me ,  à  la  4  cafe  de  la  tour  defô^ 

roi. 
N  la  dame  ^  à  3  cafe  du  chevalier  de  fon  roi. 
B  le  feu  de  la  dame  donne  échec  à  la  2  cafe  du  m 

contraire. 
N  le  roi ,  à  la  cafe  de  fon  chevalier. 
B  la  dame  9  prend  la  dame  contraire. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi  »  prend  la  dame  Cotf 

traire. 
B  le^  chevalier  de  la  danae ,  prend  le  pioa  de  la 

dame  contraire. 
ti  le  pion ,  prend  le  chevalier  de  la  dame  contraire. 
*  B  le  fou  prend  le  pion  contrairjs  ,  &  doime  échec 
,  à  la  4  cafe  de  la  dame  contraire* 
N  le  roi ,  à  la  2  cafe  de  fa  tour. 
Ble  chevalier  du  roi  donne  échec  &  tam  »  à  la  4 

cafe  du  chevalier  du  roi  contraire^ 
Déftnfc  cU  ce  cçup^ 
f  ^  le  fou  prend  le  pion  ço;itJ:aire ,  &  donne  échec» 
^  à  la  4  cafe  de  la  dame  contraire. 
N  le  chevalier  du  tox  çpuyre,  àla  %  cafe  du  feu  de 

fon  roi* 
jble  chevalier  du  roi  ^à  la.4  cj^  j4u  chevalier da 

|oi  Ç9itfr(iir«<^ 
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If  là  tour ,  à  ra4  cafil. 

B  le  fou  du  roi ,  prend  le  chevalier  du  roi  contrai- 
re ,  Qi  donne  échec. 

N  le  roi  9  à  la  café  de  fa  tour.  .   ,  ' 

B  le  fou  du  roi  prend  le  pion  contraire ,  à  la  3  café 
du  chevalier  du  roi  contraire. 

N  la  tour ,  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  contraire. 

B  le  chevalier  du  roi  donne  échec  ,k  h%  café  da 
fou  du  roi  contraire. 

N.  le  roi  «  à  la  café  de  fon  chevalier. 

B  le  fou  de  la  dame  ,  prend  la  tour  contraire ,  & 
gagnera. 


CHAPITRE    XV  IL 

jiuire  manière  dt  jouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafés. 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi,  i  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  U)u  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame* 
N  la  dame  donne  échec  ,  à  la  4  café  de  la  tour  d« 

roi  contraire. 
B  le  roi  «à  la  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  de  la  dame  »  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi  9  à  la  3  café  de  fon  fou. 
I^  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  du  rot 

contrsûre. 
B  le  pion  de  la  dame ,  1  café. 
I^  la  dame ,  à  la  3  café  de  la  tour  de  foi  roi. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
Nia  dame  donne  échec  ^  à  la  3  café  de  latOMr  d« 

roi  contraire. 
B  leroi ,  à  la  2  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire  «  &  donne  échec« 
B  le  pion ,  prend  le  pion  conuaire. 

Li 


y  Google 


144  L  E    J  E  U 

N  le  foa  de  la  dame  ,  prend  le  chevalier  da  roi 

contraire. 
9  le  fou  du  roi  ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  cottr 

traire  ,  &  donne  échec. 
N  Je  roi  «  à  la  café  de  fa  dame. 
B  la  dame  9  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
Nia  dame,  a  (ai  café.  , 

B  la  tour  du  roi ,  prend  le  pion  de  la  tour  du  roi 

contraire. 
N  la  tour  du  roi ,  prend.la  tour  du  roi  contraire. 
B  le  fou  du  roi,  prtnd  le  chevalier  du  roi  contraire. 
N  la  tour  du  'roi  donne  échec ,  à  la  2cafe  de  la  tour 

du  roi  contraire. 
•  B  le  roi  ,  à  la  café  de  fon  chevalier. 
KU  tour  du  roi  »  prend  le  pion  du  fou  de  la  dame 

contraire.  > 
Bla  dame  prend  le  fou  du  roi  contraire  y  Sl  donne 

échec. 
N  la  dame  couvre  ,  à  la  café  de  fon  roî. 
Ble  fonde  la  dame  donne  échec^  à  la  4.cafe  du 

chevalier  du  roi  contraire. 
V  le  roi  j  àla  a  café  de  fa  dame. 
B  le  fou  du  roi,  à  la  3  café  du  roi  contraire^Sc  don- 
ne échec. 
N  la  dame ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donn  e  échec  à  la  café  de  la  dame  con« 

traire.       > 
N  le  roi  «  à  la  3  café  du  fou  de  fa  dame.  ^ 
B  le  pion  de  la  dame  ,  une  café ,  &  donne  échec. 
K  la  dame ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  pion  prend  la  dame  contraire^  &  donne  échec 
I>4  le  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  de  la  dame  donne  échec  ^  à  la  3  cafe 

du  fou  de  fa  dame.. 
N  le  roi ,  à  fa  4  café. 

B  la  dame  donne  échec  ,  à  la  café  du  roi  contraire, 
N  le  roi ,  à  la 4  café  de  la  dame  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  ^  à  la  4  café  de  foa  roi ,  fie 

gagnera.  , 
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Défenfe  de  ce  coup. 
*  B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  chevalier. 
N  la  tour  du  roi ,  à  fa  café. 
B  la  dame  prend  le  fou  du  rdl  contraire ,  &  donne 

échec* 
N  la  dame  couvre  ,  à  la  café  de  fon  roi. 
B  le  fou  de  ia  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  dtl 

chevalier  du  roi.  contraire. 
N  lé  rdi  ^  à  la  2 'café  de  fa  dame. 
B  la  dame ,  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi  cotf» 

traire ,  &  donne  échec. 
N  le  roi  ^  à  la  z  café  du  fou  de  fa  dame« 
B  la  dame ,  prend  la  tour  du  roi  contraire* 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  2  café  de  fa  dam«r. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  café  de  la  dam«' 

contraire. 
N  le  roi  s  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
B  la  dame ,  prend  la  dame  contraire'. 
M  la  tour  ,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  2  café  de  fa  dame; 

ôc  gagnera. 

Autre  défenfe  du  même  coup. 
*  B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  cheiialier. 
N  laéame  ,à  la  3  café  de  la  tour  du  roi  contraire. 
B  la  dame  prend  le  fou  du  roi  contraire  «  &  doniic 

échec 
N  le  roi  ,  à  la  2  café  de  fa  damé. 
B  la  dame  donne  échec  ^  à  la  2  café  du  fou  du  roî 

contraire. 
N  le  roi ,  à  la  3  café  du  fou  de  fa,  dame. 
B  la  dame  donne  échec  ,  à  la  4  café  de  fon  fou. 
N  le  roi ,  à  la  2  café  de  fa  dame. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  ^  à  la  ^  café  du  foi 

contraire. 
N  la  dame  ,  prend  le  fou  du  roi  contraire.  ^ 

B  la  dame  prend  la  dame  contraire«&  donne  échec^ 
N  le  roi  ,  prend  la  dame  contraire. 
Ble  roi  prend  ia  tour  contraire ,  &  gagnera, 
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CHAPITRE    XVIIt 

Autre  manière  de  Jouer ^ , 

BLanc  ^  le  pion  du  rot ,  deux  cafés. 
Noir,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  fou  du  roi  >  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
14  la  dame  donne  échec  ^  à  la  4  café  de  la  tour  da 

roi  contraire. 
B  leToi  9  à  la  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  de  la  dame  9  une  café. 
~B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fi;>u« 
^  le  fou  delà  dame^àU  4  café  d^  chevalier  dit 

roi  contraire. 
^  B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 
K  la  dame  »  à  la  3  café  du  fou  de  fon  rpi. 
B  le  pion  du  roi ,  une  café. 
N  la  dame ,  à  la  3.  café  de  la  tour  de  fon  roL 
B  le  pîon  du  chevalier  du  roi  9  une  café. 
K  la  dame  donne  échec ,  à  la  35afe  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
IB  le  roi  «  à  la  2  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire  9  &  donne  écbe(f. 
B  le  pipn  9  prend  le.  pion  contraire. 
N  le  fou  de  la  dame  ,  prend  le  chevalier  du  roî 

contraire. 
B  la  dame  prend  le  fou  de  la  dame  contraiit^ 
N  la  dame  ,à  fa  2  café. 
B  la  dame  \  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  dame 

contraire. 
N  la  dame  >  à  la  3  café  de  fon  fou. 
B  le  fou  du  roi  9  à  la  4  café  du  chevalier  de  la  da* 
me  contraire  »  defTus  la  dame  cpntrairei.  il  la 
prendra ,  &  gagnera.. 
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Défenft  de  ce  coup. 
^  B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafçs. 
N  la  dame  ,^  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi* 
S  le  pion  du  roi ,  une  café. 
N  le  pion  9  prend  le  pron  contraire. 
B  le  pion  ^  prend  le  pion  contraire. 
N  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  chevalier  du  roi 

contraire. 
B  la  dame  ,  prend  le  fou  delà  dame  contraire* 
a  la  dame ,  prend  le  pion  contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  daai% 
*    contraire,  &  gagnera. 


C  H  A  P  I  T  RE    XIX. 

Autre  façon  de  jouen 

BLanc ,  le  pion  du  roi  deux  cafés* 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  coiir 

traire. 
B  le  fou  du  roi  «  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
H  la  dame  dk>mie  échec ,  à  la  4  café  de  la  tour  dit 

roi  contraire. 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
Nie  pion  de  la  dame  ,  une  café. 
B  le^hevâlier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
N  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi 

contraire. 
B  le  pion  de  la  dame^  deux  cafés. 
N  la  dame  »  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  pion  du  roi ,  une  caie. 
N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  pion  y  prend  le  pion  contraire* 
N  la  dame ,  prend  le  pion  contraire* 
^le  chevalier  du  foi  >  prend  la  dame  contraire* 

L4 
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N  le  foa  de  la  dame ,  prend  la  dame  contraire; 
3  le  chevalier  du  roi,  prend  le  pion  du  fou  du  rrf 
contraire. 

N  le  chevaUer  du  roi ,  à  la  j  café  de  li  tour  de  fon 
roi 

B  le  rfievalier  ,  prehd  la  tonr  comtrairç. 
»  1  /*°?  ^"  chevalier  du  roi ,  une  café. 
B  le  fou  de  la  dame,  prend  le  pio»  comrsÔre  .  à  la 

4  café  du  fou  de  fon  roi.  .        * 

N  le  foo  du  roi ,  à  la  2  café  du  chevalier  de  Ton  roL 
JB  le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  une  café. 

Blîcirf^î''  roi.  »l»4cafedo  fou  de  fonroL 
Ble  chevaherdu  roi,  àla  2  cafedufou  du  roi  con- 
traire ,&  gagnenu 


B 


CHAPITRE.    XX. 

jéutre  maniire  dcjoucn 

Xanc ,  le  pion  du  roi  deux  câfes. 

'Noir,  de  même;.  . 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  a  cafés. 
N  le  pion  du  roi    prend  le  pion  contraire. 
B lefou  duroi,àIa4câfedufoudefadamc. 
a  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  cafe  de  la  tour  du 

roi  contraire.  ^ 

Ble  roi ,  à  la  cafe  de  fon  fou. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  cafe. 
B  le  chevalier  du  roi ,  àla  3  cafe  defoflfom 
N  le  fou  de  la  dame  ,  à  la  4  cafe  du  chevaUerdu  roi 

contraire.  «mw» 

B  le  pion  de  la  dame,  2  cafés. 
N  la  dame    à  la  3  cafe  de  la  tour  de  fon  toi.      . 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi,  une  cafe. 
N  le  piçn  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés, 
^le  pion  de  la  tour  du  roi,  2  cafés. 
XV  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  cafe,. 
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È  le  pion  de  (on  rot ,  une  cafa. 

N  [e  pion  de  la  dame ,  prend  le  pion  contnûre* 

B  le  pîon ,  prend  le  pion  contraire. 

N  le  pion ,  prend  le  pion  contrai  je. 

B  la  dame ,  à  la  4  café  de  la  dame  contraire. 

N  le  fou  de  la  dame  >  prend  le  chevalier  du  roî 

contraire. 
B  la  dame ,  prend  le  foa  de  la  dame  contraire. 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  ca{è. 
Ble  pion  de  la  tour  du  roi,  prend  le  pion  du  che« 

valier  d\t  roi  contraire. 
N  la  dame ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi,  prend  le  pion  cOnr 

traire. 
N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  tbi^de  la  dame ,  prend  le  pion  contraire^ 
N  la  dame ,  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  chevalier  de  la  dame  «  à  la  3  café  de  fon  fou* 
N  le  fou  du  roi  à  la  3  café  de  la  tour  de  fon  roi* 
*  B  la  tour  de  la  dame  donne  échec^à  la  café  de  foâ 

roi. 
N  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 
B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  fou  du  roi  contraire 
&  donne  échec ,  i  la  3  café  de  la  tour  du  ro 
contraire. 
N  le  chevalier  prend  le  fou  de  la  dame  contraire* 
.  B  la  dame  prend  la  dame  contraire ,  6c  donne  échec 
&  mat ,  à  la  3xafe  du  €ou  du  roi  contraire* 
Définfi  de  a  coup» 
B  la  tour  de  la^lame ,  donne  échec  à  la  café  de  foa 

roi. 
N  le  roi  »  à  la  café  de  fa  dame. 
B  la  cour ,  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
N  le^cbevalier ,  prend  la  tour  du  roi  contraire; 
B  le  fou  de  la  dame  donne  échec ,  à  la  2  café  dufctU 

de  la  dame  contraire. 
Nie  roi  ^ prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
B  la  dame ,  prend  la  dame  contraire ,  6c  gagnenu' 
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CHAPITRE    XXL 

Autre  manié n  Je  jouer. 

BLanc  le  pion  du  rolj  deux  cafés; 
Noir,  de  mime. 
B  le  pion  du  fou  du  roi  >  2  cafés. 
N  le  pion  du  roi  »  prend  le  pion  contrake.' 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  ù,  dame. 
N  la  dame  donneéchec  »  à  la  4  café  de  la  tour  da 

roi  contraire* 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fou* 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
3  le  chevalier  du  roi  >  à  la  3  café  de  fon  fou. 
N  le  fou  de  la  dame  ^à  la  4  cafe  du  chev^ier  du  roi 

contraire. 
B  le  pion  de  la  dame ,  a  cafesi» 
N  ladame  ,Àla  3  cafe  de  la  tour  de&nrcH* 
B  le  i^on  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi  >  2  cafés* 
Biepionde  la  tour  du  roi ,  2  cafes. 
N  le  pion  du  fou  du  roi  »  une  cafe.. 
B  le  pion  du  roi  ,  une  cafe. 
N  le  pion  >prend  le  pion  contrairew 
B  k  pion ,  prend  le  pion  contraire. 
N  le  pion  y  prend  le  pion  contraire. 
B  la  dame ,  à  la  4  cale  de  la  dame  contraire^ 
N  le  fou  de  la  dame  »  prend  le  chevalier  4a  rôi 

contraire. 
B  la  dame  >  prend  le  fou  de  la  dame  contraire» 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame  9  une  cafe. 
B  le  pion  de  1  a  tour  du  roi»  prend  lepîon  àa  chfi^ 
^  valier  du  rof  contraire. 
jsT  la  dame ,  prend  le  pion  comrakew 
B  le  pion  dtt  chevalier  du  rot ,  prend  te  pîoa  çosb^ 


y  Google 


DES  ECHECS,  Lîv.ir.       i^t 

V  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 

B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  contraire. 

N  la  dame ,  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 

*B  le  chevalier  de  la  dame  ^  à  la  3  café  de  fon  foa«' 

N  le  fou  du  roi ,  à  la  3  café  de  la  tour  de  fon  roi. 

B  la  tour  donne  échec ,  à  la  café  de  fon  roi. 

-N  le  roi ,  à  la  2  café  de  fa  dame. 

B  la  dame  donne  échec  9  à  fa  3  café. 

N  le  roi ,  à  la  café  du  fou  de  fa  dame. 

B  lartour  donne  ichec  6c  mat ,  à  la  café' du  roi  con-t 

traire. 

Défenfc  de  ce  coup. 
*  B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  fou; 
N  le  fou  du  roi  5  à  la  3  café  de  fa  dame. 
j-  B  k  tour  de  la  dame  ^  à  la  café  de  fon  roi ,  & 

donne  échec. 
N  le  roi  «àlacafedefadame^ouàlai  cafedeâ 
.   dame. 
D  la  tour  à  la  café  de  fa  dame ,  prendra  le  fou  coiTt 

traire ,  &  gagnera. 

Autre  dêfenfe  </tf  mime  coup. 
f  B  la  tour  donne  échec ,  à  la  café  de  ioa  roi. 
N  le  chevalier  du  roi  couvre ,  à  la  2  café  de  fon  rou' 
B  le  chevalier  de  la  dame  ,  à  la  4  café  de  fon  roi* 
N  la  dame ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire* 
B  le  chevalier ,  prend  le  fou  du  roi  contraire  >  & 

donne  échec. 
,N  la  dame  ,  prend  le  chevalier  contraire. 
B  la  tour  du  roi ,  à  la  3  café  de  la  tour  du  roi  cour 

traire. 
N  la  dame  prend  la  tour  daroî  contraire. 
B  la~dame  donne  échec  ,  à  la  2  cafc;du  fou  du  roi 
'  contraire. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
Bla  dame  prend  le  chevalier  contraire ,  &  donoii 

échec  4  à  la  2  café  du  roi  contraire. 
N  le  roi ,  à  la  café  du  fou  de  fa  dame. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  3  café  dn  roi  CQO; 

traire*  Lé 
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N  le  chevalier  de  la  dame  couvre  à  la  ^cafe  de  (a 

dame. 
B  la  dame  prend  le  chevalier  de  la  dame  contraire. 

&  donne  échec. 
N  le  roi ,  à  la  café  du  chevalier  de  fst  dame. 
B  la  dame  donne  échec  &  matj  à  h  3  caTe  de  la 

dame  contraire. 


CHAPITRE    XXIU 

j4utre  manière  de  Jouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi,  deux caTes*. 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  a  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  ro!  coii» 

traire. 
B  le  feu  du  roi  »  à  la^  café  du  fou  de  fa  danâe. 
N  la  dacrie  donne  édhec  »,  à  la  4  café  de  la  tour  d« 

roi  contraire. 
B  le  roi  4  à  la  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  cafeé 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  }  café  de  fôn  iou. 
K  le  fou  de  la  dame  >  à  la  4  café  du  chevalier  da 

roi  contraire*. 
B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 
K  la  dame  ,  à  la  3  café  de  la  tour  de  fon  rok 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi  >  une  café. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  a.  cafe««, 
fi  le  pion  de  la'  tour  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  fou  du- roi  »  une  cafe»^ 
B  le  pion  du  roi ,.  une  café.  . 
N  le  pion  »  prend  le  pion  contraire» 
B  le  pion^,  prend  le  pion  contraire.. 
Ndem^oie. 

B  la  dame  ,  à  la  4  café  de  la  dame  contraire. 
N  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  cbev^ier  du  foi 

«ooMiaire. 
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B  !â  dame ,  prend  le  feu  delà  dame  contraire» 

K  le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  une  café» 

B  Je  pion  de  la  tour  du  roi ,  prend  le  pion  do  cke» 

,    vsdiervdo  roi  contraire. 

N  la  dame  «  prend  le  pion  contraire. 

B  le  pion  du  chevalier  du  roi^,  prend  le  pion  con^ 

traire* 
N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire.^ 
B  le  fou  de  la  dame  ,  prend  le  pion  contraire.. 
N  la  dame  5  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
*  B  le  chevalier  de  la  dame  «  à  la  3  café  de  fon  feu; 
Kle  Iba  du  roi  «  à  la  ^  café  de  fa  dame. 
B  la  tour  de  la  dame  donne  échec ,  à  la  café  de  ibir 

roi.'  ■     '  ' 

N  Je  chevalier  du  rot  contre ,  à  la  4  café  de  ion  rok 
B  le  chevalier  de  U  danse ,  à  la  4  café  de  fon  roi» 
N  la  dame ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
SUe  cheJraTier  prend  lefoû  dunMcontraire4&doa4 

ne  échec. 
N  la  dame  ,  prend  lechèvalièr  contraires 
1  la  tow  du  roi ,  à  la'3^  ca&  de  la  tour  contraireé     ^ 
N  la  dame ,  à  iâ  deuxième  café. 
B  la  dame  donneéchec ,  à  la  4<cafe'de  la  tour  ego» 
'  tnurc 

N  le  roi ,  àla  caiedefà  dame. 
B  la  tour  delà  dame ,  à  la  caie  de  h  Anssit^  « 

M  lechéiralier  do  roi ,  à  1^4  café  de  fa  damew 
B  le  fou  ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire* 
N  la  tour  donne  échee^  à  la  café  du  £ou  de  fon  roi.' 
S  le  Toi  4  à  la.  cafe4e  fon  chevalier. 
N  la  dame  donne  échec ,  à  la-i;  café  du  cbevatier 

de  fonrofw 
B  le  foB  du  roi  coavre  5  à  la  !^  cafeda  chevalier  de 

fon  roi ,  &  donne  échec  de  la  tour  de  fa  dame. 
N  le  roi ,  à  la  café  du  fou  de  fa  dame. 
Bla  d;^|le  donne  échec ,  à-la  5  café  de  la  tour  de 

fon  roi^ 
N  le  chevalier  de  la  dame  couvre^  X  la  xctfc  de. 
^  iadame. 
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B  la  tout ,  pread  le  pion  de  la  tour  du  ro!  contraire 
N  la  dame ,  prendle  pion  du  chevalier  de  la  daix^ 

toatraire* 
B  la  dame,  prend  le  chevalier  de  la  dame  cooorairc^' 

&  donne  échec* 
N  le  roi  sa  là  café  du  chevalier  de  ia  dame. 
B  la  dame  donne  échec  &L  mat ,  à  la  2r  café  du  fo« 

de  la  dame  contraire. 

Définfi  de  ce  coup^  ^ 

*  B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  caTe  de  fon  foîk 
NUibttdbrot^àlaj  cafadefii  dame* 
B  la  tour  de  Jadanie  donne  échec,  àlacafede  foa 

roj; 
N  le  fou  du  roi  courre ,  à  la  2  café  de  fon  roi« 
B  le  chevalier  delà  dame  ,  à  la  4  café  de  fon  tou 
Nia  dame,,  prend  le  (^ion  du  chevalier  de  la  dar 

me  contratr^i 
tSle  chevalier  donne  échec  >  àla  5  café  de  la  da^ 

me  contraire, 
î^  le  roi ,  à  la  café  de  fon  fo^. 
B  le  foii  de  la  dame  donne  écl^  double  &  mal,  S 

la  %  café  de  la  tour  du  roi  contraires 
-     ^JMfènfi  de  crcàup» 
t  B  le  chevalier  donne  échec  »  à  la  3  café  de  ladame 

contrsûre.  . 

]^leroi,<àIa2cafedefadameb  '. 
^  B  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  ixx  cheysdiep 

de  fon  roi. 
Nie  roi .  y^  la  café  de  fa  dame* 
B  la  dame  donne  échec  &  mat  >  à  la  café  du  fou  de 
'  là  dame  contraires 

Autre  âéfenfe  du  même  coupi, 
^S^ladame  donfte  échecp  à  la:4  a^e  du  chevalier 

de  fon  roi. 
N  le  r^i ,  à  la  2  café  du  fou  de  ùl  dame.  . 
B  le  chevalier  «  à  la  café  du  fou  de  la  dame  contra»^ 

re  ^  ôc  donne  échec  du  fou  de  fa  dam^ 
Kle  roi ,  à  la  café  de  fa  dame^ 
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B  îa  tour  donne  échec  j  à  la  ca(e  de  fa  dame» . 

Ti  le  roi,  à  fa  café. 

S  la  dame  donne  échec  ^  à  la  4  café  de  h  tour  d» 

roi  contraire. 
V  le  roi  ,à  la  cale  defon  fou. 
B  la  dame  donne  échec  &  mat ,  à  la  2  café  du  foj» 

du  roi  contraire» 


CHAPITRE     XXllU 

jiutre  mamire  dejautr* 

BLanc ,  le.  pion  du  roi ,  2  cafés. 
Noir  de  mcme. 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  roi,  prend  le  pion  contraire* 
B  le  fou  du  roi,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  damr^ 
N  le  fou  du  roi  ,  àla  2  café  de  fon  roi» 
B  le  pion  de  la  dame  2  cafés* 
N  lefou  du  roi  donne  échec  ^  à  la4  café  de  la  tQfur 

du  roi  contraire. 
B  le  roi ,  à  la  cafc  de  fon  fou. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cates.^ 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi  >une  café.. 
N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire. 
6  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 
N  le  fou  du  roi  ,aprend  le  pion  contraire. 
B  la  dame ,  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  contraire:^ 
N  la  d^me  donne  échec,  à  la  3  cafc  du  fou  de  fo» 

roi. 
B-  le  chevalier  du  roi^couvre ,  à  la  3  cafe  de  fon  foo^ 
N.  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  tou  de  la  dame  prend  le  pion  contndre  ,  à  la  4 

café  du  chevalier  du  roi  contraire  ,  deflus  la  datr 

me  contraire. 
N  la  dame ,  à  la  3  café  du  chevalier  de  foa  roi^ 
B  ladameprendkdamecomraiije* 
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K  le  pîofi  du  fou  du  roi  9  prend  la  dame  contraire: 
B  le  fou  du  roi,  prend  le  chevalier  du  roi  contrée; 
N  la  tour  prend  le  fou  du  roi  contraire. 
B  le  roi ,  à  la  2  café  de  fon  chevalier ,  gagnera*    * 


CHAPITRE  XXIV. 
Autre  manière  de  jouer. 

BLane  ,  le  pion  du  roi  2  çaiès.* 
Noîr  ,  de  même. 
B  Te  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés; 
17  le  pion  du  roi  »  prend  le  pion  du  fou  du  roi  cofl^^ 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi» 
W  le  pion  du  chevalier  du  roi,  2  cafés. 
B  le  fou  du  ret ,  à  la  4  café  du  feu  de  fa  dame. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la^  »  cafe  dti  chevalier  de  foiï  roL 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  2  cafés; 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  cafe. 
Bie  chevalier  du.rôi ,  à  la  4  cafe  du  chevalier  du  roi 

contraire. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  cafe  de  fa  tour^ 
B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés.- 
N  le  pion  de*la  dame ,  une  cafe. 
B  le  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  contraire ,  i  lÀ^ 

4  cafe  du  fou  de  fon  roi. 
N  la  dame;  à  la  2  cafe  de  fon  rok • 
B  le  roi  faute. 

N  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  ca(e. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  cafe. 
Nie  piondu  fou  du  roi ,  prend  le  chevalier  du  toi 

contraire. 
Ble  fou  de  la  dairte ,  prend  le  pion- contraire; 
N  la  dame,  à  fa  2  cafe. 
B  de  même. 
M  le  chevalietdu-roî ,  à.fs^xa(!e& 
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*  B  le  fou  da  roi  donne  échec,  à  la  2  café  du  fou  dy 
'^    roi  coçtraîre^ 

*!N  ie  roi ,  à  la  café  de  fon  fou. 

B  le  fou  du  roi  ^  à  la3  café  du  roi  contraire  deflus  la 

dame  contr^ûre ,  &  donne  échec  de  la  tour  de 

fon  roi. 
N  le  roi ,  ou  il  voudra*    .  ' 
B  le  fou  prend  là  damé  contraire ,  &  gagner». 
^     Défenfc  de  ce  coup* 

*  B  le  fou  dû  roi  donne  échec ,  à  la  2  café  du  foa 
du  roi  contraire, 

K  la  dame^  prencïle  fou  du  roî  contraire. 

B  la  tour ,  prend  la'dame  contraire. 

Î4  lé  Toi ,  prend  la  tour; 

E  le  chevalin  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fa  tour. 

V  le  chevalier  dû  roi ,  à  la  2  cale  de  fon  roi. 

B  la  tour  donne  échec  ^  àla  café  du  fou  de  fon  roi» 

IS  leror,  à  fa  café. 

We  fou  de  bi  dame ,  ptend  le  chevalier  du  roi  con« 

traire. 
N  le  roi  jrend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
f*B  la  damé  donne  échec, à  la  4  café  du  chevalier  d\x 

du  roi  contraire. 
K  le  roi  à  fa  café. 
B  la  dame  prend  \e  fou  du  roi  contraire  »  &  donnée 

ra  échec  &  mat  forcé. 

^D^m^e  de  ce  coup, 
f  B  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  du  chevalier 

du  roi  contraire.    . 
N  le  roi ,  à  fa  3  cdc. 
B  le  pion  de  la  dame  une  café ,  &  dbnne  échec  à  la* 

4  café  de  fa  dame  contraire. 
N  le  roi ,  à  la  2  café  de  fa  dame. 
B  la  tour  donne  échec  ,  à  la  2  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
N  le  roi ,  à  (â  café. 
B  la  dame  donne  échec  &  mat ,  à  la  2  café  du  r(& 

contraire*. 
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CHAPITRE     XXV. 

Autre  manière   déjouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi  »  2  cafés. 
Noir ,  de  même* 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés* 
N  le  pion  dû  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  «  à  la  .3  cale  de  fon  £ouJ 
N  le  pion  du  chevalier  du  tct\  2  cafés. 
B  le  fou  du  roi  ^  à  la  4  café  du  fou  de  (k  dame* 
Nie  pion  du  fou.dtt.roi,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi^  prend  le  pion  du  chevalier 
^  du  roi  contraire. 

N  le  pion ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  5  à  la  4  café  dq  la  tour  da 
"   roi  contraire. 
N  le  roi  9  à  fa  2  café. 

B  la  dame  prend  le  pion  contraire ,  à  la  4  café  du 
'    chevalier  du  foi  contraire ,  6l  donne  édiec. 
N  le  roi ,  à  fa  café. 

B  la  dame  donne  échec  &  mat  t  à  la  4  café  du  roi 
'  contraire. 


"CHAPITRE    XXVI. 

jiuire  manière  déjouer* 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  2  cafés. 
Noir^demêirie. 
B  le  pion  du  fou  dû  foi ,  2  Cafés. 
14  le  pion  f  prend  le  pion  contraire. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame» 
Î4  le  chevalier  du  roi ,  à  ta  2  café  de  fon  roi»^ 
Bladame,àla  3  café  du  fou  dç  fga  roû 
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X^  le  chevalier  du  roi  >  àfa  3  café. 

£  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés* 

Xi  IsL  dame  donne  échec^à  la  4  café  de  la  tour  daxoi 
contraire* 

'B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café  ,  couvre* 

V  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 

B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con- 
traire ,  &  dcHUie  échec* 

N  le  roi ,  à  la  café  de  ùl  dame. 

B  le  pion ,  prend  le  pion  contraire  ,  à  la  3  café  do 

chevalier  de  fon  roi* 
JN  la  dame  »  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 

B  la  damé  prend  k  dame  contraire* 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  prend  la  dame  coit- 
traire* 

B  le  fou  du  roi,  prend  le  chevalier  du  roi  cofl'» 
teaire,  &  gagnera. 


CHAPITRE    XXVIL 

jiutre  mamire  de  jouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  1  cafés* 
Noir ,  de  même* 
6  le  pion  du  fou  du  roi  ,  2  cafés* 
14  leif>ion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire* 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou* 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame* 
K  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  àla  4  café  du  roi  contraires 
N  la  dame  donne  échec ,  àla  4  café  de  la  tour  d» 

roi  contraire. 
B  le  roi  ^  à  la  çafe  de  fon  fou* 
N  le  chevalier  du  roi  ,  àla  3  café  de  fon  (bu* 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  toi  CQtki 

Uaire ,  &  donne  échec» 
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N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 

B  le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés. 

N  le  cheYalier ,  prend  le  pion  du  roi  contraire. 

B  la  dame ,  à  la  2  café  de  fon  rou 

N  le  chevalier  dpnne  échec ,  à  la  3.  café  do  cbera*! 

lier  du  roi  contraire* 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  prend  le  chevalier  dt 
-    roi  contraire. 
N  la  dame  prend  la  tour  du  roicontrûre^  &  donm 

échec. 
B  le  roi  y  à  la  2  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  prend  k  pion  contraire  &  donne  échec  i 

la  3  cale  du  chevalier  du  roi  contraire* 
B  le  roi ,  prend  le  pion  contraire* 
N  la  dame ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire* 
BlechevaHer  du  roi  donne  échec,  à  la  3  cafedn 

fou  de  la  dame  contraire* 
N  le  chevalier  ou  lésion ,  prend  le  chevalier  da  tci 

contraire. 
6  la  dame  donne  échec  &  mat  »  à  la  cale  du  roi 
contraire. 


CHAPITRE    XXVIII. 

j4utre  manière  de  jouets 

BLanc ,  te  pion  du  roi ,  2  cafes^ 
Noir',  de  même. 
]^  le  pion  du  fou  du  roi  j  2  cafés. 
N  le  fou  du  roi  3  à  la  4  café  du  fou  de  (a  damev 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la^j  café  de  fon  fou. 
N  le  pton  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame  ;  une  café. 
N  la  dame  «  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  dé  la  danie  con^ 
traire. 
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B  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 

N-latiame  prend  le  pion  du  roi  contraire ,  &  don* 

ae  échec.  i 

B  le  roi ,  àla  3  café  de  Ton  foo. 
N  le  foQ  da  roi  /à  la  4  café  du  chevalier  de  la  da- 
me contraire. 
B  le  pion'de  la  tour  de  la  damd ,  une  café. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fa  dame.' 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  ,  a  cafés. 
JM  le  fou  du  roi ,  àla  3  caie  du  chevalier  de  fa  dame; 
^  B  le  fo«  du  r<n  donne  échec ,  à  ia  4  café  du  cheva* 

lier  de  la  dame  contraire. 
N  le  roi,à  la  caie  de  fon  fou^  ou  à  la  café  de  fa  dame» 
B  Ja  tour  du  roi ,  à  la  café  de  fon  roi^  deiTus  la  dame 

contraire. 
N  la  dame  >  à  la  4  café  du  fon  de  fon  roL 
B  Ja  tour  donne  échec  &  mat  ^  à  la  café  du  roi  con* 
traire. 

Défenfe  de  ce  cmm. 
^-B  le  fon  du  roi  donne  échec ,  à  £14  café  du  cheva^ 

lier  de  la  dame  conuaire.  .     ^ 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame  ^  une  café ,  couvre. 
B  la  tour  du  roi ,  à  la  calè  de  fon  roi  ^  deffus  \X 
dame  contraire ,  &  la  prendra. 
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CHAPITRE     XXIX. 

jitùre  manière  déjouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi  2  cafés. 
Noir  ,  de  même. 
B  le  fou  du  roi  9  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
N  de  même. 

B  la  dame ,  à  la  2  café  de  fon  roi. 
N  de  même. 

B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
V  le  A>ttdu  roi9prc^dle  chevalier  du  roi  eontrairei^ 
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F  la  toar ,  prend  le  fou  du  roi  coatrûreT 

N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du.foa  du  roi  coa* 

traire* 
B  le  pion  de  la  damé  ,  i  cales* 
N  la  dame  doûne  échec  à  U  4  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi  s  une  café* 
N  le  pion  y  prend  le  pLon  du  chevalier  du  roi  con« 

traire. 
B  la  tour ,  prend  le  pion  contraire» 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  foa. 
B  le  chevalier  de  la  dame  «  à  la  ^  café  de  fon  £(HL 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4'caie  de  fa  tour* 
B  le  fou  du  roi  ,  prend  le  piqn  du  ùmàa  roi  cou» 
^  traire  ,&  donne  échec. 
N  le  roi  prend  le  fon  du  roi  contraire. 
B  le  fonde  la  dame ,  àla4  café  du  chevalier  du 

roi  contraire* 
N  le  chevalier  duroi^prend  la  tour  du  roi  contraire* 
B  la  dame  donne  échec,  àla  3  c^  du  Caa  de  fon 
"  roi* 

N  le  roi  •  ^  !^  1  café  de  fon  chevalier* 
B  le  fou  de  la  dame  ,  prend  la  dame  contraire* 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  foa 

roi. 
Bla  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  du  £00  du  roï 

contraire* 
N  le  roi  i  àla  3  café  de  ùl  tour* 
B  la  dame  donne  échec  6c  mat  »  à  la  4  café  du  che* 

valier  du  roi  contraire* 


CHAPITRE    XXX. 

jéufre  maniéré  de  }ouef. 

BLanc  »  le  pion  du  roi ,  1  cafés* 
Noir ,  de  même* 
Bie  fou  du  roi^  à  la  4  café  du  fou  4e  fa  dame*  ' 
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N  de  même» 

Bladaine,àla2cafede  fon  roL 

Ndc  même.  ' 

B  le  pion  do  foa  da  roî ,  2  cafés. 

N  le(MO|i  du  roi ,  pr^d  le  pion  contraire* 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  cafc  de  fon  fou. 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi  ,  2  cafés. 

B  lepion  dé  la  tour  du  coi ,  2  ca&u 

N  lepion  du  fou  du  roi ,  une  café» 

B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  prend  le  pion  contrakej 

N  le  pion  ,  prend  lepion  contrûre. 

B  le  chevadier  de  feidiaifte ,  à  la  .>cafe  de  fon  fo^^ 

N  k?pion:dufott  d^ia<k^  ,ttnccafe. - 

B  le  pionde  la  dame ,  2  cafes^ 

Nie  pion  du  fou  du  roi»  unecafe,  àla>4  caie- da 

chevalier  du  roi  contraire.       -ri^ 
Ble  chevalier  ^  roi,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fou 

roi»- 
N  le  fou  du  roi,prend  le  pion  de  la  dame  coatfake; 
Ble  chevalier  du  roi  >  à  la  ^  café  du  fça  du  roi  co%* 

:ïraire. 
N  le  fou  du  roi  prend  le  chevalier  de  la  dame  coiH 

traire  ,&  donne  échec. 
B  le  pion ,  prend  le  fon  du  toi  contraire» 
N  la  dame ,  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  fou  de  la  dame  prend  lepion  contraire >  à  II 

4  café  du  fou  de  fon  roi* 
N  la  d^me  prendle  |»on  contr^re^  &  donne  éctec  ^ 

à  la  3  café  du  fou  de  la  dame  contraiie* 
Ble  roi ,  à  la2  café  de  fon  fou.  - 
N  lepion  du  chevalier  de  la  dame  ,  2  cafiis. 
Ble  ton  du  roi^  à  la  3  café  dû  chevalier  de  (à  dame« 
N  le  pion  delà  tour  de  la  dame  ^  2  cafes. 
B  le  chevaUer  du  roi  donne  échec  à  la  3  cafe  delà 

'  dame  contraire. 
K  le  roi^  àla  café  deik  dame. 
Bla  dame  prendle  pion  contraire  >àla  4  café  di^. 
chevalier  de  foa  roi*. 
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K  le  chevalier  du  roi ,  à  la  2  café  de  {on  rou 

B  le  chevalier  donne  échec,  à  la  2  cafe  du  fou  do 
roi  contraire. 

Nie  roi,  à  fa  café. 

B  la  dame  9  à  la  4  cafe  de  la  tour  du  roi  ccmtraire. 

N  la  dame  domie  échec  à  la  4  café  de  la  dame  con- 
traire. 

B  le  roi ,  à  la  3  jcafe  de&n  foû$ 

N  la  dame  donne  «ckec  ,  à  la  )  trafe  do  fou  de  la 
dame  contraire*  '' 

Bleroijàfa2cafe. 

N  U  t^nr  daroi ,  à  la  café  du  fou  de  fon  r<S. 

B  le  chevalier  donne  échec  double ,  à  la  3  café  de 
la  dame  contraire. 

If  lej;oi  9  ai  4a  caiè^  de  fa  dame* 

B  la  dame  donne  échec ,  à  la  café  du  roi  contraire. 

V  la  coiir ,  prend  la  dame  contraire. 

B  le  chevalier  donne  échec  &  mat,  à  la  ^  café  du 

.   £ou  du  rot  contraire. 

CH  A  P  IT  RE    XXXL 

j4utre  manière  de  jouen 

BLanc ,  le  pion  du  roi,  2  cafés. 
Noir,  de  même. 
Blefouduroi,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame» 
Kdemême. 

B  la  dame  ^^  la  2  café  de  fon  roi. 
N  de  même» 

B  le  pion  du  fou  du  roi  «  2  cafés. 
K  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou.' 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  pion  de  la  daihe  ,  2  càiès. 
Nie  fou  du  roi  donne  échec  «  àU^cafe  du  cheval 
lier  de  la  dame  co^trai^e^      ^ 

^lepioa 
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B  le  pion  da-foo  de  la  dame ,  une  café  ,  couvre. 

Nlefoudoroî,  à  4a  4  caie  de  la  tour  de  fa  dame* 

*  B  le  pion  de  la  tour  dn  roi,  a  cafes. 

N  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  café. 

B  le  pion  delà  tour  du  roî^  prendle  piondnclie* 

yalîer  du  roi  contraire. 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire. 
B.le  pion  du  cHevalier  du  roi ,  une  café* 
K  le  pton  une  café ,  à  la  4  café  du  chevalier  dn 

roi  contraire. 
Ble  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  roi  contraire* 
N  le  pion ,  une  café ,  à  la  3  café  du  fou  du  tbi  con- 

,  traire. 

B  la  dame  »  àla  3  café  de  fon  roi. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  caiè  de  fon  fou. 
B  le  chevalier  du  roi  4  à  la  3  café  du  chevalier  du 

roi  contraire. 
N  la  dame  %  à  la  2  café  dn  chevdier  de  fon  roi. 
B  la  dievalier  du  roi^prend  la  tour  du  roi  contraire* 
N  la  dame ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire* 
B  le  pion  du  roi ,  une  café. 
K  le  chevalier  du  roi  »  à  fa  café. 
Bh  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  dn  roi  con* 

traire. 
K  le  chevalier  dn  roi ,  à  la  1  café  de  fon  roi. 
B  la  dame  donne  échec,  à  la%  café  de  la  tonrdti 
*  roi  contraire. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
B  la  dame ,  prend  le  pion  de  la  tour  du  roi  con^ 
'  traire. 

Nia  dame 4  prend  la  dame  contrsûre* 
Bla  tour ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  pion  dn  roi ,  une  café ,  à  la  3  café  du  foi  con«. 

traire. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
S  la  tour  donne  échec  j  à  la  café  de  la  tonr  du  roi 

contraire. 

//.  Partie.  M 
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B  le  chevalier  de  la  dame  >  à  la  4  café  du  foQ  da 
roi  contiaire  ,  prendra  la  diame  contraire  »  éc 
gagner^. 

-     '  î>tfenfe  de  te  couf. 

*  B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la4  café  de  ion  rou 
N  le  pion  dû  chevalier  dé'la  dame  »  2  cafés. 

B  le  tou  du  l'ois  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame» 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  du  fou  de  (a  dame. 
B  la  ilame  «  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
N  la  dame  ,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  de  |a  dame  donne  écheic ,  à  la  3  jcaiç 

du  fou  dt^  roi  contraire» 
N  le  roi ,  à  la  2  ica(e  de  fon  ch^v^ilieri» 
B  le  chevalier  prend  la  dame  contraire»  &  gagnerai, 
.  Autre  déftnfe  du  mime  coup. 

*  B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  4  café  de  fon  roi« 
N  le  chevalier  du  roi  ^  à  fa  2  café. 

B  le  chevalier  du  roi  »  prend  le  pion  contraire  ,  à  lu 

4  café  du  fou  de  fon  roi» 
N  le  pion  prend  1$  chevalier  du  roi  co^trs^ire. 
B  la  tour  y  prend  le  pion  contraire. 
N  la  dame  ^  à  la  2  café  de  fon  roi. 
^  le  chevalier  de  lada^e  donne  écheic  »  à  la  3  cai^ 

du  fou  du  roi  contraire.  , 

N  le  roi  à  1?.  café  de  ^  tour. 
$  la  dame  »  à  la  4  café  de  fon  roi ,  donnera  nkat 

forcé  ^  i  la  2  cajfe  de  la  tour  d^  roi  contraire ,  oa 
.  prendra  la  dame  contraire. 


C  H  A  PI  TR  E    XXXIIL 

'Autre  molaire  de  jouer. 

BLanc  ,  le  pion  dû  roi /deux  çafç|^ 
Noir ,  de  même. 
Ble  fou  du  roi ,  à  la  ^  café  dç  fou  de  fa  damç* 
fi  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3  café  de  ion  fou» 
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Blepîon  dafoû  duroî ,  *  cafés. 

H  le  chevaKer  du  roi ,  prend  le  pîon  Ai  rot  con- 
traire. 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  forftott. 

NlepiMdnroî ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con* 
trsdre. 

Bleroifaute.  \,.   .   r     j 

N  le  fou  du  rof  donne  échéC ,  à  la  4C?fe  dafou  deT 

fa  dame. 
B  le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés ,  couvre. 
N  le  fou  du  roi,  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame* 
B  la  tour  du  roi ,  à  la  cafc  de  fon  roi. 
N  le  pion  du  fou  du  roi  ♦  a  cafés. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  càfe  de  fon  fou. 
Nladame,  à  la  a  café  de  fon  ror. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  cafc  de  la  dame  contrwe; 
K  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
I^  la  dame ,  àk  3  café  du  fou  defon  roi. 
B  le  fou  du  roi  «prend  le  pion  contraire,  àla4café 
du  foé  du  roi  contrMre,  &  donne  échec  de  la 
tour. 
Nleroijàlacafedefadame.  ^ 

•  B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  4  cafc  de  ion  rou 
N  la  dame  j  à  la  3  cafc  de  la  tour  de  fon  roi. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  le  chevalier  de  la  dame  «  à  la  3  cafc  de  fa  tour. 
B  le  chevalier ,  à  la  3  cafc  de  le  dame  contraire. 
N  la  dame,prend  lechevalicr  de  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  câfe  du  roi  contrairc.- 
Nladarae,àk3cafedufoudefohroi.  ; 

B  la  dame  ,  à  la  4  cafc  de  la  tour  du  roi  contraire. 
N  le  pion  dtf  chevalier  du  ror,  une  cafe.^ 
B  le  fou  du  roi  »  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi 
.  contraire. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi^  prend  le  fou  du  roi 

contraire. 
Bla  dame  prend  la  tour  ida  roi  contraire ,  &  donne 
cchec  Mj 
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CHAPITRE     XXV. 

Autre  manière   de  jouer. 

BLanc  ^  le  pion  du  roi  »  %  cafés» 
Noîr ,  de  même. 
B  le  pion  d  u  fou  du  roi ,  2  cafés* 
K  le  pion  dû  roi ,  prend  le  pion  contraire* 
B  le  chevalier  du  roi  «  à  la .}  cafe  de  fpn  fou* 
K  le  pion  du  chevalier  du  roF,  2  cafés. 
B  le  fou  du  roi  ^  à  la  4  café  du  fou  de  &  dape* 
N  le  pion  du  fou  .duroi ,  pne  café* 
B  le  chevalier  du  roi^  prend  le  pion  du  chevaliet 

.  du  roi  contraire. 

N  le  pion ,  prend  le  cde  valier  du  roi  contraire. 

B  la  dame  donne  échec  ^  à  1%  4  café  4^  ^  tour  df 

*    roi  contraire.  ' , 

M  le  roi ,  à  fa  2  café. 

B  la  dame  prend  le  pion  contraire  »  à  k  4  café  du 

'    chevalier  du  foi  c6ntràiré ,  6c  donne  échec. 

N  le  roi ,  à  fa  café. 

B  la  dame  donne  échec  &  mat  t  à  la  4  café  du  roi 

'  contraire* 


C  H  A  P  I  T  R  E    XXVI. 

Autre  manière  déjouer, 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  2  cafés. 
Nojr^  de  mente. 
B  le  pion  du  fou  du  foi ,  2  tafes. 
Ij  le  pion ,  prend  le  pion  contraire* 
B  le  fou  du  roi  ^  à  la  4  ca£e  du  fou  de  fa  dame. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  2  café  de  fon  roi.^ 
B  la  dame  I  à  la  3  café  du  fou  de  fQA  roû 
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K  le  chevalier  du  roi  »  à  fa  3  café* 

B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 

h  la  dame  donne  échec,à  la^4  café  de  la  tour  daxol 
contraire* 

Ble  pion  du  chevalier  do  roi ,  une  café  ,  couvre. 

N  le  pion ,  prend  le  pion  contraire. 

B  le  fou  do  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con- 
traire ,  &  donne  échec. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fft  dame. 

Ble  pion,  prend  le  pion  contraire  »  à  la  3  café  da 
chevaÛer  de  fon  tou 

N  la  dame  »  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 

B  la  damé  prend  la  dame  contraire. 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  prend  la  dame  coir- 
traire. 

fi  le  fou  du  roi,  prend  le  chevalier  du  roi  con^* 
teaire ,  ôc  gagnera. 


CHAPITRE    XX  VIL 

jiutre  mamire  de  jouer, 

BLanc ,  le  pion  du  roi ,  2  cafés. 
Noir ,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  du  roi  ^  2  cafés. 
K  loi^ion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
K  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  roi  contraire* 
N  la  dame  donne  échec ,  àla  4  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
B  le  roi  «  à  la  çafe  de  fon  fou. 
I^  le  chevalier  du  roi  >  àla  3  café  de  fon  fou. 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  du  toi  co«> 

iraire  i  &  donne  échec. 
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N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 

B  le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés. 

N  le  chevalier ,  prend  le  pion  du  roi  contraire. 

B  la  dame ,  à  la  2  café  de  fon  rou 

K  le  chevalier  dpnne  échec ,  à  la  }  café  da  chev^a^ 

lier  du  roi  contraire* 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  prend  le  chevalier  dm 
-   roi  contraire. 
N  la  dame  prend  la  tour  du  roi  contraire^  &  donne 

échec^ 
6  le  roi ,  à  la  2  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  prend  k  pion  contraire  &  donne  échec  à 

la  3  café  du  chevalier  du  roi  contraire* 
B  le  roi ,  prend  le  pion  contraire* 
N  la  dame ,  prend  le  fou  de  la  dame  conti-aire* 
B  le  chevaHer  du  roi  donne  échec ,  à  la  5  café  da 

fou  de  la  dame  contraire* 
N  le  chevalier  oule-pion ,  prend  le  chevalier  da  ror 
^  contraire. 

B  la  dame  donne  échec  &  mat ,  à  la  café  du  roi 
contraire*  -  - 


CH  A  PI  TR  E    XXVIII. 

Autre  mamére  de  jouer* 

•  m 

BLanc ,  ïe  pîon  du  roî  y  2  cafes*^ 
Noir',  de  même. 
^  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  fou  du  roi  3  à  la  4  café  du  fou  de  fa  danie.^ 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  Ia»3  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café* 
B  le  pion  du  fou  de  k  dame  ;  une  café* 
N  la  danie ,  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés* 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  dé  la  dame  coo^ 
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B  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire* 

N4atlame  prend  le  pion  du  roi  contraire ,  8c  don* 

ne  échec.  \ 

B  le  roi ,  àla  2  café  de  fon  fon* 
NlefoQ  du  roi ,  à  la  4  café  du  chevalier  de  la  da» 

me  contraire. 
S  le  pion'de  la  tour  de  la  damd ,  anecafe. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  4  caie  de  la  tour  de  fa  dame; 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  »  a  cafés* 
]M  le  fou  du  roi^  àla  3  caie  du  chevalier  de  fa  dame; 
*  B  le  fo«  du  r<M  donne  échec  »  à  ia  4  café  du  cheva« 

lier  de  la  dame  contraire. 
N  le  roi,à  la  caie  de  fon  fou^  on  à  la  café  de  û  dame* 
B  h  tour  du  roi ,  à  la  café  de  fon  roij  defltis  ia  dame 

contraire. 
I^  la  dame  ^  à  la  4  café  du  fon  de  fon  roL 
B  h  tour  donne  échec  &  mat  4  à  la  café  du  roi  con* 
traire* 

Défenfe  de  ce  cauv. 
f -fi  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  café  du  cheva-^ 

lier  de  la  dame  contraire*  .     > 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame  ^  une  café ,  couvre* 
B  la  tour  du  roî ,  à  la  calé  de  fon  roi  >  deffus  \l 
dame  contraire ,  &  la  prendra* 


CHAPITRE     XXIX. 

Autre  mamére  de  jouer. 

BLanc ,  le  pion  du  roi  %  cafés* 
Noir ,  de  même. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fà  dune. 
N  de  même* 

B  la  dame ,  à  la  2  <afe  de  fon  roi* 
N  de  même* 

B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés* 
}i  le/imdaroivprcadle  chevalier  du  roi  eontrake<) 
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F  la  toar ,  prend  le  fou  du  roi  contraire: 

N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du.fou  du  roi  coa* 

traire. 
B  le  pion  de  la  dame  ,  i  cafés* 
N  la  dame  donne  éciec  à  la  4  café  de  la  tour  da 

roi  contraire. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi  s  une  café. 
N 1^  pion ,  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi  con^ 

traire. 
B  la  tour ,  prend  le  pion  contraire. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fim  fon. 
B  le  chevalier  de  la  dame  «  à  la  ^  café  de  fon  fou. 
N,  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4'caie  de  fa  tour* 
B  le  fou  du  roi  ,  prend  le  pion  du  ismèa  roi  cou» 
^  traire ,  &  donne  échec. 
N  le  roi  prend  le  fon  du  roi  contraire. 
Ble  fou  de  la  dame,  à  la  4  café  du  chevalier  Ai 

roi  contraire. 
N  le  chevalier  dunû^prend  la  tour  du  roi  contraire. 
£  la  dame  donne  échec,  àla  3  c^da  £o«i  de  fon 
*  foi. 

N  le  rot  t  à  la  ^  café  de  fon  chevalier. 
B  le  fou  de  la  dame  ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fon 

roi. 
B  la  dame  donne  échec ,  àla4  café  du  fou  du  ro! 

contraire. 
Nie  roiiàla  3  café  de  fa  tour. 
B  la  dame  donne  échec  6c  mat ,  à  }a  4  café  du  che* 

valier  du  roi  contraire. 


C  H  A  P  I  T  RE    XXX. 

jittf  re  maniéré  dé  joutn 

BLanc  »  le  pion  du  roi ,  1  cafés* 
Noir,  de  même. 
Bie  fou  du  roi^  à  la  4  café  du  fou  4e  fa  dame»  ' 
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N  it  mênie» 

Bladaine,àla2cafede  fou  roL 

Nde  même. 

B  le  pion  do  foa  da  roi ,  a  cafés. . 

K  lepiop  du  roi ,  pr^d  le  pion  contraire* 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou» 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi  ,  2  cafés. 

B  le  pion  dé  la  tour  du  coi ,  x  ca&s* 

N  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  caie» 

B  le  pion  delà  tour  du  roi ,  prend  le  pion  contrake^ 

N  le  pion  ,  prend  le  pion  contrée. 

B  le  chevalier  de  U  diail^ ,  à  la  .3rcafe  de  fon  fi>^ 

N  k  pionrdu  fott  d^  ia<k^  »  tme  cafe.  .^  ' 

B  le  pion  de  la  dame ,  a  cafes^ 

Nie  pion  du  fou  du  roi»  unecafe,  àla>4aile  da 

chevalier  du  roi  contraire.        .n^ 
fi  le  chevalier  da  roi,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fou 

roL- 
N  le  fou  du  roi,prend  le  pion  de  la  dame  contraire* 
Ble  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  fpa  du  roi  coiir 

:3traire. 
N  le  fou  du  roi  prend  le  chevalier  de  la  dame  coiH 

traire ,  &  donne  échec. 
B  le  pion  ,  prend  le  fon  du  roi  contraire* 
N  la  dame  >  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  fou  de  la  dame  prend  lepion  contraire >  à  II 

4  café  du  fou  de  fon  roi* 
N  la  d^me  prendle  pion  contr^re,  &  donne  éctec  ^ 

à  la  3  café  du  fou  de  la  dame  contraire* 
Ble  roi ,  à  la  2  café  de  fon  fou.  - 
N  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  ,  2  cafts* 
Ble  fou  du  roij  à  la  3  café  du  chevalier  de  (à  dame« 
N  lepion  delà  tour  de  la  dame  ^  2  cafes. 
B  lechevaher  du  roi  donne  échec  à  la  3  cafe  delà 

'  dame  contraire. 
N  le  roi  ^  àla  café  deik  dame. 
B  la  dame  prend  le  paon  contrave  >àla  4cafedi^. 

chevalier  de  foa  roi.. 
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K  le  chevalier  du  roi ,  à  la  2  café  de  (où  rou 

B  le  chevalier  doime  échec ,  à  la  2  cafb  du  fou  du 

roi  contraire» 
Nie  roi,  àfacafe. 

B  ladame,  à  la4cafe  de  latèar  duTOÎ contraire* 
I^  la  dame  donne  échec  à  la  4  café  de  k  dame  con«: 

traire. 
B  le  roi ,  à  la  3  jcafe  defon  foa« 
N  la  dame  donne  «ckec  »  à  la  3  trafe  dafon  de  la 

dame  contraire*  -^ 

Ble  roi^  à  fa  2  caiè. 

N  U  t^nr  daroi ,  à  la  cafe  du  fou^  de  fon  roi* 
B  }e  chevalier  donne  échec  double ,  à  la  3  café  de 

la  dame  contraire.  - 
JN  leti;oi  9  {à  4a  caiè^  de  fadame. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  café  du  roi  contraire* 
V  la  coiir ,  prend  la  damé  contraire* 
B  le  chevalier  donne  échec  &  ma  t  «  à  la  ^  café  du 
.  £ou  du  rot  contrsûre. 

^sssssssssssz   '  I.,  1,1, 

CHAP  ITRE    XXXL 

j4utre  manière  de  jouer. 

Lanc ,  le  pion  du  roi,  2  cafés. 

Noir,  de  même. 

Blefouduroi,  àla4cafedufoui[efadamei» 
K  de  même. 

B  la  dame  tsà  la  2  café  defon  roi. 
N  de  même» 

B  le  pion  du  fou  du  roi  «  2  cafés. 
ii  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  pion  de  la  daitie  ,  2  câiès. 
K  Je  fou  du  roi  donne  échec  j  à  la  4  café  du  cheval 
Uerdeladameco4traû:e«,     ^ 

^lepiott 
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B  le  pion  da-fou  de  la  dame ,  une  café  ,  couvre. 

Nlêfba  do  roi»  à4a4  caie  de  la  tour  de  fa  dame* 

*  B  le  pion  de  la  tour  du  roi  »  2  cafes. 

N  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  café. 

B  le  pion  de  la  tour  du  roi^  prend  le  pion  du  clie* 

yalier  du  roi  contraire* 
N  le  pion  prend  le  ^on  contraire. 
B.le  pion  du  ctievalier  du  roi  y  une  café* 
K  le  pion  une  café ,  à  la  4  café  du  chevalier  dn 

roi  contraire. 
Ble  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  roi  contraire* 
N  le  pion ,  une  café ,  à  la  3  café  du  fou  dn  r&i  con- 

,  traire. 

B  la  dame  »  àla  3  café  de  fon  roi. 
N  le  chevalier  du  roi  9  à  la  3  café  de  fon  fou. 
Ble  chevalier  du  roi 4  à  la  3  café  du  chevalier  du 

roi  contraire. 
N  la  dame  %  à  la  ^  café  du  chevdier  de  fon  roi. 
B  la  dievalier  du  roi^prend  la  tour  du  roi  contraire* 
N  la  dame ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire* 
B  le  pion  du  roi ,  une  café. 
K  le  chevalier  du  roi  »  à  fa  café. 
Bh  dame  »  à  la  4  café  du  chevalier  dn  roi  con^ 

traire. 
N  le  chevalier  du  roi  »  à  la  1  café  de  fon  roi. 
B  la  dame  donne  échec  »  à  la%  café  de  la  tourdti 
*  roi  contraire. 

N  le  roi ,  à  la  café  de  fa  dame. 
Bla  dame,  prend  le  pion  de  la  tour  du  r<n  con^ 

traire. 
Nia  dame 4  prend  la  dame  contraire. 
Bla  tour ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  pion  do  roi ,  une  café  •  à  la  3  café  du  foi  con«. 

traire. 
N  le  pion  de  la  dame  »  une  café. 
S  la  tour  donne  échec  «  à  la  café  de  la  tonr  du  roî 

contraire. 

//.  Partie.  M 
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N  le  chevalier  du  roi  couvre ,  à  fa  caiê* 

B  le  fou  de  la  dame  donne  échec  »,  à  }a  4  café  da; 

chevalier  du  roi  contrwe* 
N  le  roi ,  à  fa  café. 
Sllatour  pr^dlech^vaHercontrak-f^  8ç  donat 

échec  &  mat.    .      *  ^ 

Définfy  d€  et  coup^        » 
*  B'ie  pion  de  la  tour  du  roi ,  ,a  caîes*; 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café  »  à  la  4  cafgi 

du  dievalier  du  roi  contraire. 
B  le  chevalier  dn  roi ,  à  la  4  café  du  chevalier  da 

roi  contraire. 
N  le  chevalier  du -roi  >  à  la  3  café  de  fa  tour. 
Ble  fou  de  la  dame,  prend  le  pion  tonuaire  ,  à 

4  café  du  fou  de  fon  roi. 
N  le  pion  du  fou  du  roi ,  une  café* 
B  le  roi  faute 

N  le  pion  »'  prendre  chevalier  du  roi  contraire. 
B  le  fou  prend  le  pion  contraire. 
N  la  dame ,  à  la  2  café  du  chevalier  de  fon  roL 
B  la  dame  ,  à  la  3  café  de  fon  roi. 
N  le  chevalier  de  fon  roi  ^  à  fa  café. 
B  la  tour  du  roi ,  àla  %  café  du  fou  du  roi  contraire^ 
N  la  dame  j  à  la  3  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
B  la  dame  ,  à  la  4  café  du  fou  de  fon  roi. 
N  le  pion  de  là  dame ,  une  café. 
B  la  tour  donne  échec ,  à  la  café  du  fou  du  roi  coii* 

traire. 
N  le  roi ,  à  la  2  café  de  fa  dame. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  du  fou  du  roi  contrsdre. 
N  la  dame ,  à  U  ^  cafe  du  chevalier  de  fon  roi. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  ^  à  la  café  du  roi  çon« 

traire. 
N  le  roi ,  à  fa  }  café. 
B  le  pion  de  la  dame ,  une  café  »  donne  échec  &• 

mat» 
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CHAPITRE    XXXIL 

Autre  mamcn  de  Jouer. 

BLanc ,  le  pion  da  roi ,  deux  cafés» 
Noir,  de  même* 
Ble  fou  du  roi ,  à  la  4cafe  du  fou  de  iâ  dame» 
N  de  même. 

B  la  dame ,  àla  2  cafedefon  roi. 
N  de  même. 

B  le  pion  du  fou  du  roi ,  deux  cafes. 
N  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire* 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
N  le  chevalier  du  roi  >  à  la  3  cafe  de  fon  fou. 
B  le  pion  de  la  dame  ^  2  cafes. 
N  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  là  4  café  du  chera-; 

lier  de  la  dame  contraire. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café ,  couvre. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fa  dame* 
B  ia  pion  du  roi ,  une  café. 
N  le  chevalier  du  roi,  à  la  4  café  de  la  tour  de  foQ 

roL 
B  le  roi  faute. 
N  le  roi  faute. 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  café  de  fon  roi. 
N  la  dame  «  à  la  4  café  de  la  tour  du  roi  contrsûre» 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fa  dame. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafes. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  2  café  de  (a  dame** 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 
*  B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  4  café  de  fon  roi.' 
N  le  roi ,  à  la  cafe  de  fa  tour. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  cafe  de  la  dame 

contraire. 
Nie  chevalier  de  la  dame  >  àla  3  cafe  de  la  tour 

de  fa  dame* 

Ml 
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B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  fon  Au 
roi  contraire  >  prendra  la  diame  contraire  »  4c 
gagners^. 

•      -     '  î>cf€nf€  de  te  coup* 

*  B  le  chevalier  de  U  dame ,  à  la4  café  de  (bn  roi. 
N  le  pion  dii  chevalier  dé'la  dame ,  2  cafés. 

B  le  fou  du  roi,  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame* 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  2  café  du  fou  de  £1  dame. 
B  la^ame  >  prend  le  chevalier  du  roi  contridre* 
N  la  dame  ,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  de  }a  dame  donne  échei:  >  à  la  3  caiç 

du  fou  du  roi  contraire* 
N  le  roi ,  à  la  2  Ç9&  de  fbn  ch^v^lier^ 
B  le  chevalier  prend  la  dame  contraire,  &  gagnera» 
.  Autre  déftnfe  du  mime  coup. 

*  B  le  chevalier  de  la  dame  •  à  la  4  caie  de  fon  roi« 
N  le  chevalier  du  roi  »  à  fa  2  café. 

B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  contraire ,  à  lu 

4  café  du  fou  de  fon  roi» 
N  le  pion  prend  1$  chevalier  du  roi  C09tr^ir6« 
B  la  tojur ,  prend  le  pioq  contraire. 
N  la  dame  ,  à  la  2  café  de  fon  roi. 
B  le  chevalier  de  la  da^e  donne  écheic  >  à  la  3  caft 

du  fou  du  roi  contraire.  , 

N  le  roi  à  la.  café  de  la  tour. 
B  la  dame ,  à  la  4  café  de  fon  roi ,  donnera  ntat 

forcé  ,  à  la  2  cafe  de  la  tour  4u  roi  contraire  ^  ou 
,-  prendra  la  dame  conuaire. 


C  H  APITR  E    XXXIIL 

'       Autre  matdere  déjouer* 

BLanc  ,  le  pion  dû  roi  «'deux  çafçff 
Noir ,  de  même. 
Ble  fou  du  roi ,  à  la  ^  café  dy  fou  de  fa  dame* 
}i  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou» 
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Blepîon  dufoâ  duroi ,  a  cafés. 

N  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  te^rot  cour 

traire. 
B  le  chevalier  du  roi  9  à  la  3  café  de  (oti  fou. 
N  le  pion  dn  roi  ^  prend  le  pion  du  fou  du  roi  con^^ 

traire. 
B  le  roi  faute* 
Nie  fou  du rof  donne  écke^,  àla4ca(êdufoude 

fa  dame. 
B  le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés ,  couvre. 
N  le  fou  du  roi,  à  la  3  café  du  chevalier  de  fa  dame»- 
B  la  tour  du  roi ,  à  la  café  de  fon  roi. 
N  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  chevalier  de  la  dame  »  à  la  3  càfe  de  fon  fou* 
Nladame,  à  la  2 café d« fon ror. 
B  le  fou  du  roi  »  à  la  4  café  de  la  dame  contraire; 
N  le  pion  du  fon  de  la  dame ,  une  café. 
B  le  fou  du  roi  »  prend  le  chevalier  du  roi  contraire* 
N  la  dame  >  à  la  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  fou  du  roi ,  prend  le  pion  contraire ,  à  la  4  café 

du  foé  du  roi  contrûre ,  &  donne  échec  de  la 

tour. 
Nleroi^àlftcafedefadame.  "' 

•  B  le  chevaliei^  dé  la  dame ,  à  îa  4  café  de  fon  rot 
N  la  dame  ^  à  la  3  café  de  la^tour  de  fon  roi. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  le  chevalier  de  la  dame  ,  à  la  3  café  de  fa  tour. 
B  le  chevalier  »  à  la  3  café  de  le  dame  contraire. 
K  la  dame, prend  le  chevalier  de  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  câfe  du  roi  contraire. 
N  k  dame  9  à  kl  3  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  la  dame  ,  à  la  4  café- de  la  tour  du  roi  contraire. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
B  le  fou  du  roi,  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi 

.  contraire. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi  j  prend  le  fou  du  roi 

contraire. 
Bla  dame  prend  la  tour  da  roi  contraire ,  &  donne 
ichec*  Mfj 
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^  la  dame ,  prend  la  dame  contraire. 

B  le  chevalier  donne  échec^à  la  2  café  da  fou  du  roi 
contraire. 

N  le  roi ,  à  lai  café  du  fou  de  fa  dame. 

B  le  fou  de  la  dame  donne  échec  ^^à  la  4  caf<»du  fou 
de  fon  rot, 

N  le  pion  de  la  dame  ,  une  café ,  couvre. 

j^le  tou  de  la  dame  prend  le  pion. contraire,&  don- 
ne échec  »  i  la  1  café  de  la  dan^  contraire. 

K  le  roi ,  à  la  a  cale  de  fa  dame. 

B  la  tour  donne  échec  &  mat  »  à  la  »  café  du  roi 
contraire. 


B 


CHAPITRE    XXXIV. 

Autre  manière  de  jouer* 
Lanc  ^  le  pion  du  roi ,  deux  cafés. 


Noir,  de  même. 
B  le  pion  du  fou  di|  ro) ,  2  cafés. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou. 
Ble  chevalier  de  la  dame  «àlaj  cafrdefonfoo., 
N  le  pion ,  prend  le  pion  du  fou  du  roi  contraire, 
j^le  pion  de  la  dame  ,  2  cafés. 
N  le  fou  du  roi  »  à  la  3  café  du  chevalier  de  ladame 

contraire. 
B  le  fou  du  roi  ^  à  Ja  3  çafe  de  fa  damew . 
N  |â  dame ,  à  U  2  café  de  fon  roi. 
ja.Q^n^me*  ,  , 

ît  le  chevaline  fie  la  dame  à  la  3  ca&  defon  fou. 
*  B  le  pion  du  roi ,  une  café.  ^ 
N  le  chevalier  de  la  danie ,  prend  le  pion  de  te 

dame  contraire. 
B  le  pion  ,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
Nie  chevalier  prend  la  dame  contraire. 
Ble  pion  ,  prend  la  dame  contraire. 
N  le  chevalier ,  de  la  dame ,  preçd  le  chevalier  i^ 

la  damfi  contraire. 
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B  le  pion  de  la  tour  de  la  dame ,  une  café. 

N  le  fou  du^roi ,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fa  dame. 

B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  2  café  de  fa  dame,  gagnera. 

Défenfe  de  ce  coup. 
*  B  le  jMon  du,  rot ,  une  café. 
N  le  chevalier  dii  rot,  à  la4  café  de  fa  dame» 
fi  le^ou  de  la  dame ,  à  ht  2  café  de  fa  dame. 
N  le  chevalier  de  !a  dame ,  prend  le  pion  contraire  i 

à  la  4  café  de  la  dame  contraire 

B  le  chevalier  de  la  dame ,  prend  le  chevalier  du  roi 

contraire. 
N  la  dame  donne  échec  «  à  la  4  café  de  la  tour  du 
.    roi  conVairé. 

B  le  pion  du  chevalier  du  roi  >  une  café ,  couvre. 
N  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 
B  la  dame ,  à  la  2  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire  g  &  donne  échec 

de  fa  dame. 
B  le  roi ,  à  la  café  de  fdn  fou. 
N  le  pion ,  prend  le  chevalier  du  roi  contndre ,  fait 

d^itte  nouvelle ,  &  donne  échec.    . 
B  la  dame  prend  la  dame  noiïvelle. 
N  la  danie ,  à  fa  café» 
B  la  dame ,  prend  leplôn  du  chevalier  du  roi  con* 

traire. 
S  la  tour  du  roi ,  à  la  café  de  fon  £3U. 
B  le  chevalier  donne  échec  9  à  la  3  café  du  fou  du 

roi  contraire.         •     • 
N  le  rdi* ,  à  fa  2  café. 
^B  le'fou  de  la  dame ,  prend  le  fou  du  roi  contraire  , 

&  donne  échec. 
N  le  pion  de  la  dame  ,  une  café  «  touvre. 
B  le  pion  prend  le  pioQ  contraire ,  &  donne  édiec. 
Nie  pion  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  donne  échec ,  à  la  4  café.  d^Ia  dame 
.    €dhtraife;        :        • 
N  le  «>i  i  à  (a  cafe*  - 

Bla  dame,  pr«nd  le  chevalier  contraire,  à  fa  4 
café.  M  4 
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^f  le  fou  de  la  dame»  àla  '3  café  de  fou  rou 

B  le  fou  du  roi  donne  échec ,  àla  4  jcafe  du  chevar 

lier  de  la  dame  contraire. 
N  le  fou  de  la  dame  couvre,  à  la  î  café  de  fa  dame» 
B  la  dame  donne  échec  »  à  la  4  café  de  fonroi* 
N  la  dame  couvre ,  à  la  2  café  de  fon  roi, 
9  la  dame  prend  la  dame  contraire  >  &  donne  échec  ^ 

&  mat. 


CHAPITRE     XXXV. 

^Autre  manière  ^ordonner  fon  jeu  ^fydeft  i^indn  ^ 
le  noir  jouant  le  premier» 

NÔk ,  le  i>îon  du  roi ,  deux  cafés. 
Blanc,  de  même. 
N  le  pion  du  fou  du  roi  j  2  cafés. 
B  le  pion  du  roi  ^  prend  le  pion  du  Ibu  du  tm  «(Ml!^ 

traire. , 
N  le  chevalier  du.  roi  ^  à  la  3  café  de  fon  fou. 
B  le  pion  du  ch^vsdier  du  roi  »  %  cafés. 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame^ 
^  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café* 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  roi  contraire* 
B  la  dame  donne  échec  ^.à  ia  4  cate  de  lu  towf  A 
y    roiçont^ice. 
K  le  roi  >  à  la  café  de  fon  fou. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  caff  de  fon  Cou» 
N  }^  chevalier  du  roi  ^  psead  le  pion  du^fou  dur^ 

contraire.  .  . 

B  le  pion  de  la  dame  9  2  cafés» 
N  le  fou  du  roijpren4,ie  pion  de  la  dame  ciontraireb 
B  le  chevalier  durpi ,  prtn41efoUr  de  )a  dan^^ti- 
.  traire.-;  ■,••:.    v'  ,   /    ;    i 

N  le  chevalier  du  roi,  prend  la  tour  du  r^.^OfMcaire^ 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  «^46  foU  fou**  t    .  ' 
Nlepionduroi^i^ecaft*        -  .  Z 
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B  lé  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  da  roi  contraire. 

N  la  dame  ^  à  la  2  café  de  Ton  roi* 

B  le  chevalier  donne  échec ,  à  la  jcafe  du  chevalier 

du  roi  contraire.  I 

Nie  pion  de  la  tour  du  roi,  prend  le  chevalier  du 
:  toi  contraire^  '^  ; 

B  la  dameprend  la  tour  du  roi  contraire ,  &  donne 

échec» 
N  le  roi  >  à  la  1  café  de  fon  fou. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  à  U  4  c&fe  du  fou  de  fa 

dame ,  &  gagnera. 


CHAPITRE    XXXVl. 

Autre  manién  de  jouen 

NOir,  le  pion  du  roi ,  a  cafes,^ 
Bianc ,  de  même. 

N  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 

B  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 

N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  foui      ;  ^ 

Ble  pion  du  chevalier  du  roi ,  a  cafés. 

N  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 

B  le  pion  du  chevalier  du  roi ',  une  café. 

N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  café  du  roi  contraire. 

Bla  dame  donne  échec  ,  à  la'4  café  delà  tour  du 
roi  contraire.  ..    ;  ^ 

N  le  roi ,  à  lacafe  de  Ton  fou.' 

ffle chevalier  dnror,  àla  j cafe de  fonfoui*  - 

N  le  fou  du  roi  prend  le  pion  du  fou  du  roi  contrai- 
re, &donne  échec.  .    .     -    .      • 

B  le  roi ,  à  la  café  4e  fa  damé. 

N  lé  fou  du  ror ,  à  la  ^  -càfedu  che^'afier  de  fa  dame.' 

B  le  chevaTier  du  roi,  à  la  4  café  de  la  tour  de  fon  ro)* 

N  le  chevalier  du  roi  donne  échec  ,  à  là  2  cafedu 
fou  du  roi  contraire.*  ,  . 

BU  roi,  àia  café." 

M  5: 


y  Google 


174  LE  JEU 

N  le  cbevaSer  du  roi»  prendla  tour  do  roi  contraîre^ 

T  Ble  chevalier  du  roi  donne  échec,  à  la  3  caTeila 

chevalier  du  roi  contraire. 
N  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  prend  ledievaËer  da 

roî  contraire. 
B  la  dame ,  prend  la  tour  du  rot  cootnure,  &doii^ 

ne  échec. 
Nie  roi,  àfai  café. 
B  le  pion  une  café,  &  donne  échec  à  la  3  cafe  da 

feu  du  roi  contraire. 
N  le  pion  ,  prend  le  pion  contraire. 
B  le  pion  prend  le  pion  contraire ,  &  donne  éche<^ 
N  le  roî ,  à  la  2  cafe  de  Ton  fou. 
B  la  dame  prend  la  dame  contraire ,  &  gagnera. 

Défenfc  de  ce  couj^. 
?  B  le  chevalier  du  roi  donne  échec  »  à  la  3  cafe  da 

chevalier  du  roi  contraire. 
Nie  roi  >  à  la  cafe  de  fon  chevalier. 
B  le  fou  du  roi  donne  échec  9  à  la  4  cafe  du  fou  de 

fa  dame.  - 

N  le  pion  de  la  dartie,  1  cafés,  couvre. 
B  le  fou  du  roi  pr'eild  fe  pion  de  la  dame  contnûrfr 

&  donne  échec. 
N  la  dame ,  prend  le  pion  du  roî  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec  à  la  2  cafe  du  rot 

contraire. 
N  le  roi ,  à  la-rafe  de  fon^fou. 
B  le  chevalier  prend  la  dame  copf  raîre>  &  gagner^ 


CHAPITRE     XXXVLk 

A^n  manière  de  jouer. 

NOîr  ,1e  pron  du  roî\  i  cafés. 
Blanc ,  de  même.'  '     ^ 
N  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  câfes.. 
B  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  du  fou  da  roi  coa*^ 
traire» 


y  Google 


DES   ECHEGS;  LiV.n.     17c 

Nie  chevalier  du  roî ,  à  la  3  café  deïoh  fou» 
B  le  f»im  doxhoT^ier  du  roi ,  2  cafés. 
N  le fQH  du  ros.i  à  ^  4  café  du  fim  (fe  fa  dame*    - 
Ble  pîoiidu  chevalier  du  roi ,  une  cafe« 
JN  le  chchralier  ^\l  x6\  >^  la  4  eafe  du  roi  (fomraire/ 
B  le  chevalier  dti  roi  >  à  la  3  café  de  êi  tour; 
N  le  chevalier  dii  roi  prend  le  pion  contrave  ;  à  fa 

4eafe. 
B  la  dame  donne,  échec,  à  la  4 café  de  la  tour  & 

roi  contraire. 
.N. le  chevalier  diiroicouvre^è  la  2  café  du  fou  de 

fonror.  . 
B  le  pion  de  la  dame ,  1  c^£e^ 
iN'le^&ii  4v  tm  »  prend  te  pion  de  la  dame  contraire. 
B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi 
contraire^prendrala  dame  contrare^fic  gagnera. 


CHAPITRE    XXXV m. 

NOir ,  le  p?on  dujoi ,  2  pi|es. 
Blanc,  de  même. 
N  le  pion  du  fou  du  rot ,  2  cafés. 
B  le  pion  du  roi,  prend  lepioacontraire.^ 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3.  café  de  fon  fou; 
B  le  pion  <litdwvaii»dû  roi ,  %  caies. 
N  le  fonda  roi ,  àia^4cafe  du  fou^de  fa  dame* 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  4  caie  du  roi  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  ,à  la  3  café  de  fa  tour. 
Nie  chevalier  du  roi,  prend  le  pion  du  chevalier 

du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec,  3^4  café  de  la  tour  du  roi 

contraire. 
N  le  chevalier  da  roi ,  couvre  à  la  2  café  da  fou  de 

ibnrQÎë 
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B  Id  pion  de  la  dame ,  %  cafés. 

N  le  pion  du  roi^prend  le  pion  de  la  dame  cootraîre. 

B  (e  pion  du  ror  une  café ,  à  la  )  café  du  fou  du  roi 

comraire»    - 
Nleibtt  du  roi  doime  échec,  à  la  4  cafe  du^hera^ 

lier  de  ia  dame  contraire.  * 

B  le  pion  du  fou  delà  dame  une  cafe ,  couvre*    - 
N  le  pion, prend  le  piondu  fou  de  la  dame  contraire* 
B  la  dame  donne  échec  »  i^la  2  cafe^e  fon  roi^ 
N  le  roi  ^  à  la  café  de  fon  fou. 
B  le  pion  prend  lé  piondu  dièrafor^  roi  comriû- 

re  y  &  donne  échec. 
N  le  roi,  prend  le  pion* contraire.  '  ' 

B  Wdftme  dc^onè  échec  ,.à  la^4  çafe  d»  cheraBer 

de  fon  roi. 
K  le  roi ,  à  la  café  de  {on  (bu. 
B  la  dame  prend  le  fou  du  coi  contraire  ^  SL^ffint 

échec»  -- 

N  le  pion  de  la  dame  ^ime  café,  cpiwre.'    ) 

B  le  chevalier  prend  le  pion  contraire ,  &  gagnera» 


CHAPITRE    XXXIX^ 
uéutrc^  manière  dt  jouer^ 

NOîr ,  te  piondu  rot  ^  x  cafés*. 
Blanc ,  de  mime.  ,    > 

B  le  pion  du  rcâ^  prend  le  pion  coiitrairei 
N  le  che val^r  du  roi.,  àla  ]  café  de<foB  Ibu.. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  %  cafés.        ' 
Nl^fou  du  roi ,  ila-4  café  du  fou  defadame^ 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi,  une  café., 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  Ja  4  café  du  roicontrairei 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  (à  toun 
Nie  chevaKe^  du.roi^prçndJe.pion^  chevaBer 

du  roi  contraire» 
B  lé  chevalier ,  preàd  le  chtvalien  dii  roi  contraire^ 
Kkdameprend  k  chevalier  duroicontraine»^ 
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B  le  pion  de  la  dame ,  i  cafés. 

V  kidumepread  lepioacoiitrûre>à  la4«^du 

fou  de  Ton  roi. 
B^le  pion»)  prend  le  fda  da  roi'^ontratrei 
1*7  la  dame  donne  échec  ^  à  la  4  café  du  roi  contraire* 
Btefoadela'damecdo^i^,  à  la  ^  café  de  (on  roh 
N là  dame ,  prei)dla40ur  du  roi  contraire. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  de  la'^our  du  roi 

Gontnure. 
K  le  roi ,  à  la  café  de  fon  (bu. 
B  la  dame  donne  écfa«c  ,  àla  4 café  dli  feirda  roi 

contKdrè. 
,  N  le  roi>  à  la  café  <lefon  chevalier.  ^ 
tf  iai^»ne ,  prend  le  pion  contraire  »  à  la  4«afedii 

roi  contraire. 
Nie  pion^elatouF  At  roi-,  une  cale. 
B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  4  cafetie  fa  dame. 
N  la  dame  ,  à  la  café  du  chevalier  du  roi  contraire* 
B  le  pion  dltfon  du  roi  >  a  cato« 
N  la  dame ,  àrla  ^  café  é^  chevaBer  éo  fo&  roi»- 
B  le  pioa  du  fou  du  roi ,  une  café. 
ii^\à  dame>4  à  la  3  cs^e  tld  feu  de  (aà  roi* 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  café  du  rcn  contraire* 
N  la^ame  couvre  «  à  la  café  du  fou  dtffon  roi. 
Blefou  duroi  donne  échec ,.  à  la4  café  du  fou  de 
>/fa  darnes   ...;.- 
N  le  roi  4  à  la  2  cafe  de  fa  tour. 
B  la  dame  donne  échec  èl  mat ,  à  la  3  cafedu  A^ 

TaliefJdor^McoAmnre»  ' 


CHAPITRE    XL. 

Autre  maniéré  de  jouen 

NOîr ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafés; 
T^lanc;demême.' 
27  le  chevalier  du  roi ,  à  ià  j  café  de  fon  fbu* 
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B  le  pion  da  fou  du  roi ,  a  cafés* 

N  le  cheyalier  du  roi, prend  le  pion  iiu  roi  contrdri& 

B  la  dame  >  à  la  2  ca4  de  fon  roi. 

N  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  de  la  tour  àm 

roi  c€M)tcaire. 
9 le  pion  du  chevalier  du  roi,  une  tafe  ,  couvre. 
N  le  chevaBer  du  roi ,  preod  Le  pion  dn.^tke^fiiicl; 

du  roi  coo^ratre. 

*  B  la  dame  prend  le  pion  du  roi  contraire  >  & 

donne  échec.  ^ 
Nleroi»àlifacafe*de(ad^mt^  .  .       î. 

B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  }  café  de  fon  fou» 
N  la  dame  ^  à  la  3  café  de  la  to^ir^e  fon  rqî* .  - 
B  le  pipfi  d^/ja  lour  da  loi^  pc9nd.k.ft^9i^ll^  Al 

roi  contraire*  ,     . 

N  la  dame ,  prend  la  tour  du  foi  contraire? 
B  le  chevalier  du  roi  >  à  la,  4  café  du  d^valier  du 

.  roicontraire#  ^ 

N  la  dame  ,  à  la  4  café  d^  Ifi  toqr  jd|^  fonj/QÎ^  j  ^  ' 
B  k.chevaJioi  do^ni»  échec ,  à  1^3 ^^^(^ du  roi  cotf^ 

traire.  ,  J>  •  . 

N  le  pioade  k  dame  ^  prend  je  ch^y^l^  du  roi 
.   contraire»  v  . 

B  la  dàmepreild  la  dame  contraire ,  &^a^era^ 
^  Défsnfi  A  fif  ççHlu  .       1 

*  B  la  dnme  prend  le  pion  du  roi  con^aire  »  & 

donne  échec.  r    :.  'v    -   .  l      .      '    I 

Nt  Je  fou  du  roi.cgiuvre  »  ^a  a.  tafe  die  fon  roi«^      1 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3 ,  c^Me  4^  fpn  foiu 
N  la  dame ,  à  la  4  ciûe  de  la  tour  de  fon  roi. 
Bla  dame  »  pcend  le  pioa  dàcbevaiier  du  roi  co»- 

traire. 
N  le  chevalier  prend  la  tour'du  roi  contraire. 
B  la  dame  prend  la  tour  du  roi  contraire ,  5c  don^ 

ne  échec.       "  -  ^    '       ' 

N  lefoudu  roi>cQpvreàfaca&;  .  -  * 

B  la  dame  donne  échec ^  a  la  '4  café  du  ror  coaurur^ 
K  la  dame ,  prend  la  dame  contraire* 
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B  le  pion ,  prend  la  dame  contraire. 

N  le  fou  du  roi,  à  la4cafe  du  fou  de  la  daine. 

B  le  pion  de  la  dame ,  a  cafés. 

Wle  fou  du  roi  donne  échec  ,  à  la  4  café  du  che- 
valier de  la  dame  contraire.- 

B  le  pion  du  fou  de  la  dame  ,  une  café ,  coovrei 

N  le  fou4u  roi ,  à  ia  deuxième  café  de  fon  roi. 

B  le  fou  du  roi ,  à  la  a  café  du  chevalier  de  fon  rot» 
gagnera* 


CHAPITRE    XLl. 

Autre  manière  de  joucu 

NOîr ,  le  pion  jàu  roi,  2  cafés. 
Blanc ,  de  même. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fon. 
B  le  pion  du  fou  du  roi,  2  cafés. 
N  le  chevalier  du  ror  prend  le  pion  du  roi  contraire. 
B  la  dame  ,  à  la  2  cale  de  (bmroi.  ' 
N  la  dame  donne  échec  ,  à  la  4  café  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café ,  couvre. 
N  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  du  chevalier 

du  roi  contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  du  roi  contraire  &  donne 

échec. 
K'ie  fou  do  roi  couvre ,  à  la  2  câfe  de  fon  roi. 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fou* 
N  la  dame  ,  à  la  3  café  de  la  tour  de  fon  roi. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,.  prend  le  chevalier  da 

roi  contraire. 
Nia  dame ,  prend  la  tour  du  roi  contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi  con-r 

traire. 
Tï  la  tour ,  à  la  café  du  fou  de  Ton  roi. 
Sleroi ,  àla  2  cafedefon  fou. 
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N  le  fou  da  roi  donne  échec  »  à  la  4  cde  da  fou  dt 
fa- dame* 

B  le  pion  de  la  da{ne>'a'  cafés ,  couvre. 

Nie  fou  du  roî  >  à  la  deuxième  café  dé  foti  roi« 

Ble  chevalîeV  de  la  dame,  à  la  j  café  de  Ibn  fba. 

N  le  pion  du  fou  de  la  dame  »  une  café. 

B  le  fou  de  la  dame ,  à  la  ^  c^ede  fa  dame. 

N  le  pion  de  la  dame ,  %  ca(ès«^ 

B  le  chevalierdela  dame  y  prend  le  pion-  de  là  da- 
me contraire. 

N^lejpion^  prend  le  chevalierdela  dame  contraire. 

B  le  fou  du  roi  donne  échec ,  à  la  4  café  du  cheva* 
lier  de  k  dame  contraire. 

N  U  fonde  la  dame  couvre ,  à  là  2.  café  de  fk  dàme^»- 

B  le  fou  du  roi  5  prend  le  fou  de  la  dame  contra  ire^- 
&  donne  échec. 

N  le  chevalier ,  prend  le  fou  du  roi  contraire; 

Bla  tour  prend  la  dame  contraire  ^.&  gagnera# 


CHAPITRE    XLIL 

Autre  mamérc  de  jouer.- 

NOir ,  le  pion  du  roi ,  deux  cales; 
Blanc,  de  même. 
Itf  lèche valier  duroi ,  àk  }  café  de  (on fou. 
B  le  pion  du  fou  roi ,  2  cafes.^  ' 
K  le  chevalier  du  roi^prend  le  pion  du  roi  contraifti 
B  la  dame  ^  à  la  2  café  de  fon  roi. 
Nia  dame  donne  échec ,  àla4cafe  delà  tourduroî 

contraire^ 
S  le  pion  du  chevalier  du  roî ,  une  café  ,  couvre. 
X^  le  chevalier  du  roi,  prend  le  pion  du  chevalier 
.   du  roi  contraire. 
B  la  dame ,  prend  le  pion  du  roi  contrdrè ,  &  don- 

ne  échec.  '     .     '  ' 

Jtï  le  roi ,  à  la  café  de>  fa  dame.  ' 


y  Google 


DES  ECHECS,  Lîv.ir.     itt 

S  le  chevalier  da  roi ,  à  la  3  café  de  fotf  fou* 
I^  la  dame  »  à  la  3  cafede  la  tour  de  (on  roû 
S  le  pion  de  la  tour  du  foi  >  prend  le  cheralier  dm 

toi  contraire. 
T^  la  dame ,  prend  la  tour  du  roi  contraire* 
B le  chevalier  du  roi^,  à  la4  café  du  chevalier  da 

roi  contraire» 
I^  le  pion  de  la  dame  «  une  café. 
B  le  chevalier ,  prend  le  pioa  du  ton  du  roi  coir^ 

traire ,  &  donne  échec. 
Nleroi ,  à  la  a  café  defa  dame, 
f  B  la  dame  9  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi  con* 

traire. 
î9kfoudur<M»àlaa  câ&defonrd.    . 
t  Bladame  donne  échec>àla4  café  du  fou  du  roi 

contraire. 
Nie  roi,  àlajcs^edufoudefadame. 
B  la  dame  donne  échec  6l  mat ,  à  la4  café  du  cfae- 
.  valier  de  la  dame  contraire. 

Défcnfe  de  ce  cauf. 
^Bla  ^me  donne  édiec,  à  la  4  café  du^fou  do; 

roi  contraire. 
I^leroi,  àiacafe. 
B  la  dame  ^  prend  le  fou  de  la  dame  contraire  ^ 

6c  donne  échec; 
N  le  roi,,  prend  le  chevalier  contraire. 
B  la  dme  >  prend  latonr  contraire ,  &  gagnerai 

Défenfe  de  ce  coup. 
*  B  la  dame  »  à  la  4  c^  du  chevalier  du  roi  con- 
traire. 
N  la  tour  «  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
Bladame  donne  échec ,  à  la  café  de  la  dame  cen*- 

traire.     : 
1^  le  roi  »  7  fa  3  cafe. 
B  le  chevalier  donne  édiec ,  à  la  4  café  du  chevar 

lier  du  roi  contraire. 
Nie-roi,  à  la  4  café  de  fa  dame. 
B  la  dame ,  prend  le  fou  de  la  damecokttidre  ,  & 

gagnera* 
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.    jtutrc  défcnft  du  mcmf  coup. 

T  Bla  dame ,  à  la  4  cale  du  chevalier  du  roî'coii^ 
traire* 

N  la  dame  demie  échec ,  à  la  4  café  du  roi  con^ 
traire«^ 

B  leroi ,  à  la  AcaTe  de  fou  fou. 

K  la  dame  donse  échec  j  à  la  4  ciiê  de  la  dame 
contraire* 

B  le  roi ,  àla  %  café  de  fon  chevalier. 

N  la  dame  domie  échec  «  à  la  4  café  du  roi  con- 
traire. 

Bleroi»  àla&cafedefiiteur*    . 

N  la  tour  du  roi ,  à  la  café  de  foft  chevalier. 

£  la  dame  doane  échec  »  à  la  G^e  deJa  dame  coo* 
traire».  .-...■  i.  :     -       .  .-  -.      ^i,  / 

Nie  roi,  àfa3cafe. 

Ble  chevalier,  eu  le/ou  du  ror  prendra  la  dame 
contraire  , .  6c  gs^nera. 


C  H  A  P  I  T  R  E    X  L  1  I  r. 

Autre  manière  de  jeuer^ 

NOir ,  le  pion  du  roi ,  deux  cafés. 
Blanc,  de  même,..  .    , 

N-lechevalierdurpi,  àlagcajfedefonfbur        ^ 
B  le  pion  dû  fo^  du  roi ,  %  cs^es. 
H  le  pion^  dttjroi ,  pref^d  Iç.piop  co^tr^e»;       .  - 
B  le  pion  du  roi ,  une  café. 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la4,cafe  du  roi  contraire. 
Ble  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  defbniou. 
N  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  2  cafés. 
B  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
I^f  le  thevalier  di^  roVj  à  la  ^.càf^^dufou  de  fa  daœ% 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi  >;  .une  café. 
K  le  fou  du  roi ,  à  la,  2  café  du  chevalier  de  fon  roi» 
P:le^i«ii.4eladame|4mecfie*  . 
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N  le  chevalier  du  roi  «  à  la  3  café  de  fon  roi. 
B  le  pion  de  la  dame ,  une  café. 
N  le  chevalier  du  roi,à  la  4  café  du  fou  de  fa  dame. 
B  le  pion'du  chevalier  de  la  dame ,  deux  cafés. 
N  le  chevalier  du  roi  j  à  laj  café  de  la  tour  de  (m 

dame. 
B  le  pioh  de  la  tour  de  la  dame ,  une  café* 
N  le  pion  de  la  dame ,  uQe  café* 
B  le  fou  de  la  dame  «  à  la  2  café  du  cheraKer» 
K  le  pion ,  prend  le  pion  contraire* 
B  le  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  contraire* 
N  le  chevalier  de  la  dame  j  à  la  2  café  de  fa  dame. 
B  le  fou  du  roi ,  à  la  4  café  du  chevalier  de  la  dame 

contraire* 
Nie  pion  du  fou  de  la  dame,  une  café. 
B  le  pion,prend  le  pion  du  fou  de  la  dame  contraire. 
N  le  chevalier,  prend  le  chevalier  du  roi  contraire. 
B  le  pion  ,  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  dame 

contrure ,  ficdonne  échec  du  fou  de  fon  roi. 
N  le  fou  de  la  dame ,  couvre. 
B  le  fou ,  prend  le  fou  Aittraire. 
N  la  tour ,  à  la  café  du  d^v^er  de  fon  roi. 
B  le  pion  s  prend  la  tour  ae  la  dame  contraires 
N  la  dame  »  prend  le  pion  contraire. 
B  le  roi  faute. 

K  la  tour ,  prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  2  café  de  fon  r<». 
N  le  roi^  à  lacafe  de  fon  fou. 
B  la  dame  prend  le  chevalier ,  à  la  3  cafe  de  la  tonr 

de  la  dame  contraire ,  &  gagnera. 
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C  H  A  P  I  T  RE    XLIV. 

,  Autre  manière  de  jouer. 

NOîr ,  le  pioi»  du  roi ,  deux  cafes« 
Blanc ,  de  même. 
K  le  pk>n  dufoa  du  roi,  deux, cafés* 
B  de  même. 

I^  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire. 
B  la  dame  donne  échec  i  à  la  4  café  de  la  tour  du  ni 

contraire. 
K  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café ,  couvre* 
B  la  dame ,  à  la  2  café  <de  fon  roi; 
If  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  caft-de  la  tour  du  roi 

contraire* 
B  le  roi  5  à  la  café  de  fa  dame. 
N  le  pion  prend  le  pion  contraire  ,  à  ta  4  café  rfu  roi 

contraire. 
B  la  dame  prend  le  pion  coUtraire ,  &  donne  échec* 
I^  le  fou  du  roi ,  couTre^g^  la  4  café  de  (on  roi« 
B  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  café  de  fon  fon; 
î^  la  dame  »  à  la  ^  café  du  fou  de  fon  roi* 
B  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 
N  le  pion  d»  chevalier  du  rôi  9  une  café. 
B  le  pion  de  la  tour  du  roi ,  2  cafés* 
N  le  pion  de  la  tour  du  ror,  une  café* 
B  le  pKm  «.prend  le  pion  du  chevalier  du  roi  con«f 

traire, 
ïï  le  pion  de  la  tour  du  rot,prend  le  pion^contraire. 
B  la  tour  ,  prend  la  tour  contraire. 
^  la  dame ,  prend  la  tour  contraire. 
B  la  dame  donne  échec»  à-ls^  3  café  du  chevalier  dii 

roi  contraire. 
N  le  roi  ,  à  la  café  de  fa  dame. 
Bie  chevalier  du  roi ,  prend  le  pion  contraire  |  à 

ia'4<«fc  du  chevalier  duroî  conrûre* 
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a  la  dame  ,  prend  le  mon  contraire  ,  &  donne 

échec ,  à  la  4  cafe  de  la  dame  contraire* 
B  le  fou  de  la  dame  couvre ,  à  la  a  cafe  de  fa  dame; 
N  le  chevalier  du  roi ,  à  la  3  cafe  de  fon  foo^ 
.$  le  chevalier  du  roi  donne  ichec^  à  la  2  cafe  du  foa 

d«roi  contraire» 
Nie  roi,  à  fa  cafe. 
B  le  chevalier  donne  édiecdouUe,  à  la  j  cafe  de 

la  dame  contraire. 
Nié  roi,  à  la  cafe  de  fa  dame. 
B  la  dame  donne  échec ,  à  la  cafe  du  roi  contrsdre^ 
N  le  chevalier  du  roi ,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  donne  échec  &  mat^  à  la  a  oh 

fe  du  fou  du  roi  contraire. 


CHAPITRE    XLV* 

Autre  maniérfi  de  Jotun 

NOir  5  le  pion  du  roi  4  %  cafés. 
Blanc,  de  même. 
N  le  fou  du  roi  à  la  4  cafedu  fou  de  fa  dame» 
B  le  pion  du  fou  du  roi ,  2  cafés. 
N  le  fou  du  roi  prend  le  chevalier  du  roi  contraires 
B  la  tour  du  roi  prend  le  fou  contraire. 
Nia  dame  donne  échec  à  b  4  cafe  de  la  tour  da. 
*  roi  contraire. 

B  le  pion  du  chevalier,  œiecafe ,  couvre. 
V  la  dame  prend  le  pion  de  la  tour  contraire. 
B  la  tour  à  la  2  cafe  du  chevalier  de  fon  roL 
N  la  dame  à  la  cafe  de  la  tour  du  roi  contrûre. 
B  la  dame  à  la  4  cafe  du  chevalier  de  fon  r<M» 
N  la  dameàla3  cafe  de  la  tour  de  foa  roi* 
B  le  pion  prend  le  pion  contraire. 
N  le  chevalier  de  la  dame  à  la  3  cafe  de  foa  fon* 
B  la  dame  à  la  4  cafe  du  fou  de  (où  roi. 
N  U  dame  à  la  4  cafe  de  fon  toL 


y  Google 


i86  L  E  J  E  U 

B  la  tour  à  la  i  ctfe  du  fba  de  fon  roi.    * 

K  le  dievaKer  da  roi  à  la  3  café  île  fa  tour* 

B  le  pion  de  la  dame ,  a  cafés. . 

N  ie  <ïhevaHerde  la  daaie,  prend  le  pion  coq* 
traire. 

6  le  chevalier  de  la  dame  à  la  3  café  de  fon  fou. 

N  ie  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 

B  le  fou  de  la  dame  à  la  3  café  de  fon  roi.    '' 

N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café. 

B  le  chevalier  de  la  dame  à  la  4  café  de  la  dame 
contraire. 

N  la  dame  à  la  3  café  de  fon  foUi 

B  la  dame  à  la  4  café  du  chevalier  du  roi  con- 
traire. 

?  le  roi  faute.        - 
le  chevalier  donne  échec  à  la  2  café  du  roi  cofl* 
traire  ,  prendra  la  dame  contraire ,  Scjagnea 


CHAPITRE  XLVI. 

Autre  manière  de  jouer  ^  le  Blanc  commençant  J« 
le  pion  au  fou  du  roL 

BLanc ,  le  pion  du  fou  du  roi  ^  %  cafés. 
Noir  4  le  pion  du  roi  j  2  cafés. 
B  le  pion  du  fou  »  prend  le  pion  du  roi  contraire^ 
N  la  dame  donne  échec ,  à  la  4  café  de  la  tour  h 

roi  contraire. 
B  le  pion  du  chevalier  du  roi ,  une  café ,  courre» 
N  la  dame  ,.  à  la  4  café  du  roi  contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  »  à  la  3  café  de  fon  foq. 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  fou.' 
B  le  chevalier  de  la  dame  »  à  la  3  café  de  fon  fou* 
N  la  dame  >  à  la  4  café  du  fou  de  fon  roi. 
B  le  pion  du  roi ,  2  cafés.  ' 

N  la  dame ,  à  la  3  café  de  fon  roi* 
B  le  pion  delà dame^  2  cafés. 
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N  la^lame  j  à  la  2  caiè  de  fon  rok 
BIefi>udeladame«  à  la  4  café  da  chevalier  da  roi 

contraire. 
Nia  dame  9  iia4cafeda  cheralier  de  la  dame 

contraire. 
Ble  pion  delà  tour  de  la  dame ,  une  cafir. 
N  la  dame  ,  prend  le  pion  du  diev^dier  delà  dame 
'   contraire. 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  4  café  de  la  tour  de 

iâ  dame  4  prendra  la  dame  contraire  ,&  gag^ieia» 

CHAPITRE    XLVIL 

Attttt  mamére  déjouer  ,  le  blanc-  CommençMU  par  U 
pion  de  la  dame*  ^ 

BLanc  ,  le  pion  de  la  dame ,  2  cafés. 
Noir  9  de  même* 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame  »  2  cafés. 
N  le  pion'de  la  dame  «  prend  le  pion  du  fou  cou? 

traif:^. 
B  le  pion  du  roi  >  une  café. 
N  le  pion  du  chevalier  de  la  dame ,  2  cafés. 
B  le  pion  de  la  tour  de  la  dame ,  2  cafés. 
K  le  pion  du  fou  de  la  dame  ^  une  café. 
B  le  pion  de  la  tour  de  la  dame  ,  pren  d  le  fon  da 

chevalier  de  la  dame  contraire. 
N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  prend  le  pion  co  n* 

traire. 
B  la  dame ,  àla  3  café  du  fou  de  fon  roi ,  prendra 

la  tour  de  la  dame  contraii^e. 


GH  AP  I  T  R  E    XLVIIL 

AutTe  manière  de  jouer • 

BLanc ,  le  pion  de  la  dame^  deux  cafés. 
Noir,  de  même. 
Ble  pion  du  fou  de  la  dame,  2cafes. 
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N  le  pion  de  la  dame  ,  prend  le  pidn  cofilnure» 

B  le  pion  da  roi  «  2  caies» 

N  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  »  a  cafés» 

S  le  pioiidela  toar  xie  la  dame  ^  a  cafés. 

N  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  café* 

B  le  piondelatour  deUd^e  »  prend  le  pion  dn 

V   chevalier  de  la  dame  contnôre* 

N  le  pion,  prend  le  pion  de  la  tour  de  la  dame  con- 
traire. 

B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  unecafe* 

N  le  pion  de  la  tour  de  la  dame  ,  2  cafés* 

B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  »  prend  le  pion 

contrwel 
'Klepionduchevidierdela-dame,  unecafe,  àb 
4  café  du  chevalier  de  la  dame  contraire. 

B  le  pion  de  la  dame  ^  une  café. 

N  le  pion  du  roi ,  une  café. 

B  le  ctievalier  de  la  dame ,  à  la  2  café  de  la  damei 

a  le  pion  du  roi ,  prend  le  pion  contraire* 

Ble  pion  du  roi  ,  prend  le  pioncontraire- 

N  le  fou  dn  roi ,  à  la  4  café  du  (ou  de  fa  dame» 

B  le  chevalier  de  ta  dame  >  à  fa  3  café. 

N  le  fou  du  roi,  à  la  ^  café  du  chevalier  de  ùl  dame; 

B  le  pion  du  fou  de  fa  dame ,  une  cafe  9  à  la  4  caft 

du  fou  de  la  dame  contraire. 
N  la  dame  donne  échec  «  à  la  2  cafe  de  fon  roû 
B  la  dame  couvre  »  à  la  2  cafe  de  fon  roi.  ' 
N  la  dame  »  preÀd  la  dame  contraire. 
B  le  fou  du  roi ,  prend  la  dame  contraire* 
N  le  fou  du  roi ,  à  la  cafe  de  fa  dame. 
B^le  fou  du  roi  donne  échec,  àla4cafe  du  cheva* 

lier  de  la  dame  contraire. 
N  le  roi  »  à  la  cafe  de  fon  fou* 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  une  cafe  »  à  la  5  caft 

du  fou  de  la  dame  contraire. 
N  le  fou  du  roi  ^  àla  3  cafe  du  chevalier  de  &  dame; 
B  le  fou  de  la  dame  »  à  la  3  cafe  de  foA  roi*  ^ 
N  le  fou  du  roi ,  prend  le  fou  de  la  dune  contraire; 

Ble  pion 
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B  le  pIqd  du  £ou  du  roi  •  pc^od  ie  fou  cootraire. 

N  le*cheTaI1er  du  roi  «  à  la  I  calè  de  ion  foa. 

B  (e  pion  de  la  dame ,  unit  cale. 

N  le  pion  du  chevalier  du  roi  .  une  café. 

B  le  pion  de  la  dame  9  one  café  ^à  la  2  cale  de  la 

dème  contraire. 
N  le  fou  de  la  dame  »  prend  le  mon  contraire. 
B  le  pion  ,  prend  le  fou  de  la  dame  coçcraire. 
N  le  cheTaùer  de  la  dame .  prend  le  pion  contraire» 
B  le  fou  du  roi  >  prend  le  chevalier  contraire. 
N  le  chevalier ,  prend  le  fou  da  roi  conuaire« 
B  k  tour ,  prend  le  pion  de  la  tour  de  la  dame  coq* 

traire  •  9c  gagnera. 


GH  API  TR  E    XLIZt 

^mtn  wuMtwê  difmwm 

BLanc  »  le  inon  delà  dame  deux  cafta. 
Noir  9  de  même. 
B  le  pion  du  fou  de  la  dame ,  a  cafés. 
N  de  même. 

B  le  pion  de  la  damet  prend  le  pion  do  fooconccafrcy 
N  la  dame  donneifchec  «  à  la  4  cafe  de  ùl  comv 
B  la  dame  couvre  9  à  fa  x  cale. 
N  la  dame ,  prend  la  dame  contraire. 
B  le  chevalier  de  la  dame  •  prend  l%dame  eootrairej 
N  le  pion  de  la  dame  »  prend  le  pion  contraire. 
B  le  chevalier  9  jprend  le  pion  contraire. 
N  le  pion  du  roi  •  une  cate. 
B  le  chevalier  de  la  dame  donne  échec»  à  la  3  cale 

delà  dame  contraire. 
Mie  fou  durci,  i^iendlechevaOer  deladaaecon* 

traire. 
B  le  pion  9  prend  le  fou  contraire. 
N  le  chevalier  du  roi  •  à  la  3  cafedefinifoa* 
B  le  pion  du  fou  du  roi  >  une  cale» 
M  le  roi  faute. 
B  le  |Hon  du  roi  »  z  calct . 
N  le  pion  du  roi ,  une  café. 

B  le  pion  du  chevalier  delà  dame  t.  une  cafiu 
M  la  tour,  à  la  calé  de  ùl  dame. 
B  le  fou  de  la  damera  la  {  café  de  la  tour  defadam^ 
N  le  chevalier  du  roi,  à  la  cale  de  ton  S(A»  '" 

B  la  tour  de  la  dame ,  à  la  cale  de  1^  daine. 
MlcfoQdeUdaffle»àla|afe4elQiîroL         li 

N 
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B  le  fou  du  roi  »  à  la  4  c9fe  du  fou  de  ùt  dame* 

^)  le  fo\i  de  la  dame  .  à  la  1  ^afe  de  fà  dame* 

B  le  pion  du  chevalier  dû  roi  i  une  café. 

N  le  pion  du  chevalier  delà  dame .  i  cafés.  » 

B  le  fou  du  roi  >  à  la  4  cale  dt  la  dame  concrairç* 

N  le  fou  de  la  dame  >  à  fa  j;  ca/e.  f^v  ^ 

B  le  fou  de  la  dame  ,  à  ia  4  café  du  fou  dç  la  dame 

contraire.         , 
N  le  fou  de  la,dame ,  prend  Ic^  fou  du  roi  contraire* 
B  la  tour  ,  prend  le  jbu  de  là  dame  contraire. 
N  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  i  ca/è  de  fa  dame* 
B  le  pfoh  du  chevalier  de  la  dame ,  une  cafe. 
N  le  |)iôn  de  la  tour  de  la  dame  •  z  cafés» 
E  le  pion  de  la  tour  de  la  dame  >  une  caic# 
m  U^oR  y-prend  le-plon  contraire.  -  ^ 

B  le  pion  ,  prend  le  çion  cQnrrair^.  .    ^r  -- 
N  la  tottr>dl)nho«cha  ,-.^  là  c£e  ^e-  h  tùiir  de  la 

dame  contraire* 
B  le  roi ,  à  la  i  cafe  dèfenfètt.  - 
N  là  tour ,  à  la  cafc  du  fou  de  la  dame  contraire* - 
B  le  roi  >  a  la  2  c^ie  de  Ion  chevalier. 
N  le  chevalier ,  Prend  le  fou  de  la  dame  contraire. 
B  le  pion  ,  prend  le  chevalier  eoritraire. 

RN  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  ,  une  cafc. 
le  dievahcr  du  roi ,  à  la^t  'âHe  de  fon  roi. 
la  tour  de  la  daàse  rà  la  t  café  du  fou  de  la  dame 

contraire.  .         ;  «. 

B  le  roi  »  à  la  t  càfe''de  fou  fou, . 
Nlepîoo,  un  cafc,  -à'Ia  î  tàk  Idu  cheralier  de  la 

dame  contraire.  // 

B  la  tour  >  à.la  cafe^dunc^ev«ll!er  de^fà  dame. 
N  le  pion.,  une  café .  à  la Vcafe  du  ^levalîer  de  i^ 
.dametonti»!^.    .  -^  •  w  »f 

B  le  roi»  à  la  café.  ,     .      ^        '  • 

NlepiondufiEMi^ifély^îihtcàfe.^  .  ot    . 
B  le  roi  »  à  ia  café  d^ia  dame. .    ,  . 
N  latour ,  à  la  4  <çaiè4ti  fAiiae  la  ûàtût  cdiïttalfè. 
B  la  tour.^prettd  le  pîon  conifralfe, 
N  le  roi  »  à  ht  X  care-y^e-fonfou.    ' 
B  la  tour  donne  échec ,  à  la  s^afedu  cfceralier  de  la 
•    dame  contraire. 

N  le  roi ,  à  fa  |  cale.  \  ' 

Blatoutdonne  6checlc'^«àti  àla  i  câ&  au  loi 

contraire  »  èc  fi  4e  nèîr  Wvtiît  jôriil  ton  roi  à  la 

café  de  /on  fou.  *  Mâiîc  âdroît  p<jdffi<  lonilcS 

Xwt  ca(e.  autok'pfisiccheyàliif  cdatraîre:  ^ 

,  auroit.gagné«  ,  V    ; 
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DES  ECttSCS,  Lîv.  n.     09^ 
CHAPITRE    L. 

liêjm  le  flmt  fir  de  fAÎre  marcher  fes  fi^ns  ,  &  de  êigm 
conduire  fin  roi  k  Ik  fin  d»  Je»» 

J\  Lanti  le  roi  à  ia  cafc»  . 
-"-^  B  k  pioD  du  fou  de  la  dame ,  à  Çk  café» 
B  le  pîoa  du  cbetaitér  de  la  daiDf  »  à  fâ  cale. 
B-ti.  pîoo  ielïsLHnu  de  la  dame  t  à  fa  café  • 

— i^^—  ■■  pii    I  »       ^         n    .  I  II   I 

N  le  roi  »  à  la  1  cafc.  ^ 

N  le  ^îoa  dy  fba  du  roi  •  à  fa  café. 
N  te  pion  du  chevalier  du  roi  >  à  fa  ca(è« 
N  le  pion  de  la  cour  du  roi  >  à  fa  café, 
'Le  hUnc  commencé» 

B  i€  pîoadela.iouîld^Ilâ^dâiii|*A  ^th 

N  le  roi ,  à  la  I  caX^  de  fa  dame.  ^ 

B  le  pion  de  la  cour  de  ta  damé  »  une  café,  à  la  4  cafSs 
^la.coLir  de  la  dime  contraife. 

N4c  «>î  i  à  U  î  café  du  fou  de  ia  damei 

B  le  pîoQ  dii  fou  di:  [^  dàrne  ,  ^  chCIs  . 

N^le  pion  de  ïa  tour  du  rot  .  ^  cafct, 

B  le  pion  da  cberaJIef  delà  daroc  *  ^  cafef» 

N  le  pion  du  cbe^alËer  da  roi ,  ^  CifcSj. 

B  le  roi  «  à  U  î  café  àt  f  on  foo. 

N  le  pîoû  du  fou  à^  ror  j  1^  cafèf . 

B  le  roi ,  à  U  J  café  de  fc^n  cKcvalrer, 

N  le  pîon  àt  \tioiz  du  toi  tià^  cate  i  5t  donne  ^cfaeO' 
*^àla4c^fedf  la  cour  du  foicoturairc. 
B  le  roi  •  i  ïa  j  café  de  fa  tour,  ^  - 

N  le  pion  dj  ïo\i  à\x  roi ,  une  café  à  la  4  cifc  du  fou 

du  roicontraîrc« 
B  le  roi ,  à  la  4  ca''e  de  fon  cbevalter-  '     '  * 
N  le  roî ,  à  U  t  café  du  cHc  r aller  de  là  dam  e.  ^ 
B  le  pion  du  chevalier  de  la  dame  ,  une  cafc  j  à  la  4L 

café  du  che/ali^^r  de  U  Jamc  cortCfvrre* 
N  le  roî ,  à  U  i  cate  du  t  :>  i  de  fa  dame* 
B  le  pioà  dj  fou  de  la  da^ie  j  uns  café  à  la  4  cale  da 

foudela  daoïe  concraire. 
N  le  roi  9  à  la  £  cale  du  chevalier  de  la  dame» 
B  le  pioa  du  chevalier  de  la  dame  ,  uae  café  •  à  la  $ 

café  du  chevalier  de  la  dame  concraire. 
N  le  roi  »  à  la  café  du  chevalier  de. fa  d^me. 
B  le  pioa  .  une  café  à  ia  3  café  de  la  cour  de  la  dame 

concraire. 
Nie  roî.  à  la  café  de  la  cour  de  fa  dame.  '. 

B  le  pion  de  la  cour  de  la  dame  tt(ie  café ,  à  la  t  cafll 

Na 
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*9ï  LE   JE.tr 

BU  ÎS' ■  ^^ r  *=*? <»"4«valiec de ft dame. 

B  W  p»on  4e  la  tour  de  h^hme ,  uneiojiiê .  &ic  da. 
me  noDveJIe.  &  doofte-rfchec.        ■       -  *  ' 

N  le  f oi .  prend  U  dame  nouvelle. 

C  H  A  P  I  T  R'E~Lri. 

.  .i^  **  M**  *»  ftHfiiim  fitftns. 
B  m'iI'a' *  ■■  u  *.îf  ''C'A  de  foo  fou.   ,    ■     • 

N  le  191 .  àla  i  café  de  là  cour  du  roî  concraire  ~ 
'^{ferS"  fen^L'^'"'  **"  '°'  •  ^  '*  î  ««fe  *»"  chera- 
'S.tr''"''*"  ***^*'**  ^'?^ *« «»» d-roi  con- 

^i*frtutei",;i^:"«"^^'-cafcdc. 

CH  APITRE    LIL 

B^wfrt   Jt»  J,  parti. 
Lanc .  le  roî  fcja  café  du  fou  duToi  contrkrr e. 
BU  tour  de,l«  dame,  à  k  café  de  fa  dame. 
B  la  tour-da  roi ,  àla  café  du  fou  de  foU  toi.     • 
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DES  ECHECS,  Lnr.ILxçy 

Me  chevalier  do  roî ,  à  laj  café  du  ioa^lc  ion  tou 
R  le  pion  du  roî ,  à  la  4  cafc  de  fon  roî^ .   __ 

N  le  roi  •  à  fa  }  calé.  ^     ,    ^ 

N  Le  pion  do  roi ,  à  la  4  caie  de  ion  rou 

la  la  dame  »  à  1»4  café  de  la  cour  de  la  dame  con- 

N  la  cour  de  la  dame,  à  la  i  café  du  cheTalter  de 

Nie  cbevalîcrdela  dame, àlaj  cafc  de  fon  fon. 
Nie  chcTalier  du  roi ,  à  la  3  cale  de  la  cour  d^ 

fon  roî.  ,    .      .        ..     *    r 

W  la  tour  du  roî ,  à  la  3  cale  du  chcYalier  de  fon  roi. 
Klepiondelaroordc-la  dame*  à  la  )  cale  de  la 

tour  de  (a  dame*  ^  ^  ,  .     , 

K  le  pion  du  chairalîer  de  la  dame  »  a  la  3  cale  du. 

chevalier  de  fa  dame. 

B  le  chevalier  du  roi  donne  ecbcc»  à  la  4  cafc  du 
jjievalier  du  rpi  contraire. 
N  la  tour  prend  le  chevalier  du  roî  contraire.- 
Bla  tour  du  roi  donne  échec,  à  la  3  café  du  rov 

du  roî  concraîrcw 
N  le  roi  prend  la  cour  du  roî  contraire.         ^ 
B  la  tour  de  la  dame  donne  échec  ft  mat  »  a  m 

3  café  de  la  dame  contraire. 
-^BSSBSÊSSBSÊBBSaSSBÊÊBSSÊÊSSSSSSÊSSSS^^ 

CHAPITRE    LIIL 

BLanc  •  te  roi  à  la  4<afc  du  roi  contraire. 
B  la  cour  du  roi  •  à  la  4  cafc  du  fou  du  roi 
contnure^  ^    ,.  .     » 

B  la  tour  de  la  dame .  à  la  4  café  de  la  dame  conr 


traire. 


laie  roi  feol,  à  fa  x  café. 

Le  klémetturs  h  frtmitfy  &  dêmneréi  mat  sm  nêir  entfii 
tmfs»  M  e9mdiHm  iêjmerfes  trnsfiiêesVum  Mfris  Vûntû^ 

Bla  to<ir  du  roi  •  à.  la  café  de  fon  fou. 
Nie  roî,  à  fa  café. 

B  le  roi  •  à  la  3  café  du  fou  du  roi  concraue. 
N  le  roî»  à- la  café  dé  fon  fou, 
B  la  tour  de  la  dame  donne  Échec  &  mac  •  àia^ate; 
de  la  dame  concraiit» 
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294:  LE  JEU  DES  Ej^HECS^,  Ih,  IL 
CHAPITRE     tlV. 

BL^inc  »  le  ro!  >  à  la  4  ca(e  du  roi  contraire» 
B  la  dame ,  à  fa^  x  cafir,  j^^ .  . 


N  le  roi  •  à  la  café  du  cheiraiier  du  rôf  contraire. 
N  le  pion  du  feu  du  roi ,  à  la  3^,  café  du  fou  du  roi 
contraire, 

MUtremtnt  ,  il  m  fevit  pu»  /«rf** 

B  le  roi  ,  à  la  4  eafe  de  fon  foiK 
N  le  pion  une  café  ,  fait  dame  nourelle. 
B  le  roi ,  à  la  ^  Café  de  fon  chevalier  9  ft  donnera 
mac  au*  noir  le^  coup  fuivanc« 


CHAPITRE     LVé 

N  le  roi  feul ,  à  fa  4  café. 

B  la  cbur  d^  la  dame  «  à  la  4  café  de  ia  dame. 
Bla  tour  du  roîV  à  la  4  café  «hi  fou  de^fon   roL   ' 
B  le  chevalier  de  la  dame ,  à  la  3  café  de  la  da- 
me contraire. 
B  le  chevalier  du  roi  «  à  la  3  café  du  fou  da  roi 
.    contraire. 

Le  blanc  donntrét  mât  éU  noir  ,  jufement  gn  trois  €êmfsm 
Blechevalicr  de  ladanîedonne^chec»  à  la  xcafa 

du  leu  du-M>i  contraire. 
Nie  roi,  à  fa  ?  café.  ^    1    ,     " 

B  Je  chevalier  du  roi,  à  la  £  café  de  la  tour  ciisr  roi 

contraire. 
N  le  roi ,  à  fa  1  café. 
B  Je  chevalier  de  ia  dame,  è  la  J  cafe  de  la  tour  du 

roi  contraire. 
Nie  roi ,  où  il  voudra. 

B  la  tour  du  roi  donne  échtt^  mat  «  à  U  4  cafe  de 
k  Ion  roi.    . 
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